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Después de algún tiempo de no lanzar un número especial, 
estamos casi listos para presentarte, el mes que entra un número 
súper especial (obviamente adicional a nuestra edición normal de 
Abril). 

Este número es de verdadera colección para todo aquel que es 
videojugador (y también para los que serán y hayan sido), ya que 
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OUT MAGEMOSA será algo así como la enciclopedia del videojuego, pues contendrá 
EA MECO ADE CAN [los tips, trucos, passwords y secretos de juegos para SNES, GAME 


WM E 1] BOY VIRTUAL BOY Y NINTENDO 64. Llevamos ya varios meses 
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ad i a los mejores trucos, secretos y passwords de los títulos más 
a as populares en nuestro país, ya que no queremos quitar espacio con 
a etmeagcne | BE títulos, sobre todo de Super Nintendo que aquí ni conocimos. 
ota sara Ponte muy pendiente en Abril, porque se puede agotar muy 
serena Comes E BE rápido. Dile también a tus cuates videojugadores que aparten su 
AX ejemplar con tu voceador, porque no te lo puedes perder. 
ES a a Bueno, y como sabemos que si no lo decimos este número que 
at Tot SA e O 0 ot Al tienes en las manos podría considerarse como “uno más”, 
_— pe Ml déjanos comentarte que este es el número 3 año 7, 7 
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Bco ca Ñ pero si llevara un número consecutivo tendría 
0 AN el número 75. Eso significa 75 meses 

E ininterrumpidos de Club Nintendo 

(además de los números especiales). 

Muchas felicidades a todos 
nuestros fieles lectores. 
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etc,etc. ¿Son éstos “muy pocos” ; 
aficionados?, mejor digan que no : 
están capacitados para hablar de : 
animación japonesa y no salgan : 


con ese tipo de cosas. 


Alejandro Contreras De La Luz 
México, D.F. 


En realidad en esa ocasión no : 
dijimos que fueran muy pocas : 
las personas que son aficiona- : 
das a este género de animación. : 
Nosotros sabemos que son mu- : 
chas, lo que en esa ocasión co- : 
mentamos es que si se va a ha- : 
blar animación, tiene que ser de : 
algo comercial a lo que todos : 
puedan tener acceso y de eso : 
hay muy poco en nuestro país. : 
esa : 
ocasión para descalificarnos pa- E 
ra hacer una sección de ese ti- : 
po; mejor seguimos hablando de : 
videojuegos, que es en lo que sí : 
somos expertos y no te pode- : 


También aprovechamos 


mos defraudar. 
% 


Deberían publicar una lista con los : 
precios de los casets en oferta y : 
productos en general para no de- : 
jarnos sorprender. Les sugiero que ' 
lancen un adaptador para jugar : 
con el control del SNES en el Nin- : 
tendo 64. Pues éste es más cómo- : 
do para los juegos de pelea, por : 
ser más compacto y ligero. Además : 
¿por qué no utilizan la tecnología : 
del Disk Drive para darle más vida : 


al SNES? Creo que no le caería mal 


” 


nor 


Mene! Sm tio 


Gómez Palacio, Durango 


Desafortunadamente esto es un : 
poco difícil para nosotros, debi- ' 
do a que las promociones de 
Gamela no se preparan con la : 
anticipación que requiere la re- : 


vista, pero de cualquier forma 


en los anuncios que Gamela pu- : 
blica en la revista, se anuncian : 
varias promociones que pueden ' 
ser interesantes para ti, sobre E 
: todo de juegos SNES. Lo del : 
: control sería una buena idea, sin d 
: embargo te limitaría solamente : 
a jugar los títulos que solamen- : 
: te usan el control Pad y 6 boto- ' 
nes como máximo y en realidad : 
no son muchos de estos. Este úl- : 
timo es un muy buen punto, de : 
hecho, en la entrevista a Shige- : 
ru Miyamoto que publicamos : 
este número, él menciona la po- : 
sibilidad de que esto ocurra, te : 


recomendamos que le eches un 
vistazo. 


control nuevo. 


Armando Valero (OrElaV) 
Tampico, Tamaulipas 


<s, 


normal y no quiere decir que es- 
té mal hecho o que vaya a fa- 
llar. El problema no está en que 
el control se afloje, sino que de- 
je de funcionar de forma correc- 
ta, cosa que seguramente aún 
no te ha ocurrido ni a ti ni a tus 
amigos. Los productos oficiales 
de Nintendo están hechos bajo 
estrictas normas de calidad y 
por lo tanto, si los adquieres en 
tiendas autorizadas gozas de 
una garantía. 
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Vi en un promocional de una revis- 


: ta española un nuevo sistema que 
va a salir en Japón, llamado Neo 
: Geo 64, que saldrá con el juego de 
: Samurai Shodown 64 ¿se compara 
: el poder de este sistema con el de 


: Nintendo CLA] 


Atizapán, Edo. de Méx. 


: Hace tiempo hablamos un poco 
: de este sistema. Para empezar, 
: no se podrá comparar con el 

: N64 porque al igual que sus an- 
Yo he tenido el Nintendo 64 des- : 
de hace como cuatro meses y lo : 
he usado mucho, pero poco a po- : 
co me he dado cuenta que la pa- E 
lanca del control empieza a raspar : 
por dentro y está más floja. Esto le 
ha pasado todos mis amigos que | 
también usan mucho su control. : 
No sé si esto sea un defecto o só- : 
lo un truco del fabricante para : 
: obligar al usuario a comprar un 
al N64 tener un “hermano me- : 


tecesores de l6 Bit de ambas 
compañías, uno estaba enfoca- 
do al sistema casero (el SNES) y 
el otro para Arcade (el Neo- 
Geo). Aunque este sistema que 
mencionas también es podero- 
so, hay algunas características 
que posee el N64 y que éste ca- 
rece como el Anti-Aliasing. 
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: ¿Qué onda con el juego Robotech: 
; Crystal Dream? Primero se había 
: anunciado que saldría para diciem- 
: bre de 1996, pero no salió porque 
: lo estaban mejorando. En su re- 
: Esta es una duda muy insistente : 
y ya alguna vez habíamos men- : 
cionado algo al respecto. Des- : 
pués de cierto uso, el 3D Stick : 
tiende a aflojarse un poco, (y : 
más si juegas mucho Mario Kart : 
64 como nosotros) lo cual es: 


porte del E3 dijeron que debería 
salir a finales de este año, pero se- 
gún Nintendo Power, Gametek de- 
cidió no sacarlo y prefirió sacar 
“Wheel of Fortune” y “Jeopardy!”. 
Ambas revistas son fuentes oficia- 
les de NOA, ¿a quién le debo 


creer? Espero ahora no me salgan : $48 (0)%8 no ha salido? ¿Uste- 
con que siempre no va a salir por- : des creen que vaya a haber un au- 
que esa fue la razón principal por : mento en el costo del N64 y cer- 
la que compré mi N64. ca de cuánto podría aumentar su 


Aran ¿Lope 


ea tal 


aa e Doa de 


hinkai” y decía que juegos como: 


: the Empire, Wave Race 64, Pilot- 
wings 64, etc. tenían un 50% o me- 
nos del desarrollo total. Y en otra 
ocasión vi el reporte del E3 y de- 

q- : cía que el Disk Drive iba a utilizar 

discos magnéticos con una capaci- 

dad de 512 megabits de memoria, 
ahora mis dudas son: ¿Los juegos 
para el N64 seguirán mejorando 
su desarrollo hasta el 100%? ¿Cuál 
es la capacidad máxima de mega- 

e : bits de memoria que le caben a un 

cartucho de N64? 


Leonel Sánchez 
Puebla, Puebla 
En Internet, en la página de Ed 
Boon (uno de los realizadores del 
UMK y MKT) decía que iba a salir : como el que tú mencionas, nos 
MK4 para el SNES ¿por qué See eentole de desc 


Y 


¿E Mao 


A crac encarnan ncncnnas 


rrollo que llevan los productores 
y no al de aprovechamiento del 
sistema. Realmente es bastante 
A de 


moria de un cartucho es de 128 


5 Megabits (16 Megabytes), pero 


por ejemplo Zelda 64 será un 
a e 
gabits. 


9 


¡Holaaa! ¿Hay alguien ahí? Quisiera 
saber si al Nintendo 64 se le pue- 
de poner cualquier tipo de música 
plo: orquesta, rock, etc. música con 
instrumentos reales y no sólo con 
sintetizadores, no digo que sea ma- 
la, sólo estoy preguntando. He no- 
tado que con el N64 se están de- 


dan en hacer un caset (más o me- 
nos)? 


(64 Cuus-use Jens ) 
Puerto Peñasco, Sonora 


Al N64 se le puede poner cual- 


De 


7 


ds 


“Sampling” (o pre-grabada) e ¡ COS, humoristas, con mucha ener- ¿ molesto el método con el que se 
incorporada al juego y aunque : gía y como consejo les digo que : puede o podría jugar con ellos. Así 
algunas veces esto da mayor ca- : PLANEEN sus proyectos porque : que ¿es posible que Nintendo di- 
lidad, también requiere de más en realidad me da mucho gusto : : señe un control especial compati- 
memoria es por eso los progra- que hayan hecho un especial más. ble con ambos aditamentos al mis- 
madores usan los Midis con : Bueno muchas gracias. ¡Ah! discul- ¿ mo tiempo? ¿Y qué me dicen de 
mayor frecuencia. Tal vez el he- : pen, olvidaba algo que es muy im- : sacar Controllers Pak con mayor 
cho de que algunos juegos pa- : : portante, ¿Desde qué año y núme- ; : capacidad de almacenamiento? 
rezcan cortos se deba al clásico : ro de revista Club Nintendo em- : 
desentedimiento que habían te-. piezan a hablar del SNES? Por fa- Noyel Buelna ondo 
nido los programadores con el : : vor respondan, ya que es muy im- Mexicali, Baja California 
sistema. Aunque vale la pena : portante para mí. 
mencionar que ha habido jue- 
gos de primera generación co- .  JME WS UAORA vaQuizá. 
mo Turok que no son nada cor- Navolato, Sinaloa 
tos, todo es cuestión de creativi- que tienen incluídos Rumble 
dad y saber cómo emplear los ; Pues seguramente ya leíste en el ; Pak (¿o viceversa?), pero su fun- 
recursos. Dependiendo qué tipo | número anterior cuál es el moti- : ; cionamiento no es muy correcto 
de juego sea, es el tiempo que se ; vo de los supuestos retrasos de ; : que digamos y definitivamente 
pueden tardar en hacerlo, pue- : la revista. Permítenos decirte E no son oficiales. Hace tiempo se 
den ir desde 8 meses en títulos . que la noticia también nos to- manejó la noticia de que Nin- 
como Wheel of Fortune hasta : mó a nosotros por sorpresa . tendo lanzaría Controllers Paks 
casi 3 años, como The Legend of : por eso no nos dio tiempo de : de mayor capacidad, pero sólo 
Zelda 64. avisarte a tl y los demás lecto-- fue un rumor y hasta el momen- 
A ON A : res. Referente al especial, tiene | to nosotros no hemos sabido 
E _ más de un año que estaba pla- que Nintendo fuera a lanzar es- 
: neado y a finales del próximo : te tipo de accesorios, aunque 
: mes ¡por fin! lo podrás tener en : tampoco estaría mal, tomando 
tus manos. Sinceramente espe- : en cuenta que hay títulos que 
ramos que sea del agrado de to- : requieren de 123 páginas para 
A : dos los lectores. Nosotros co- guardar sus datos como los 2 
: menzamos a hablar en forma : juegos de Football Americano, el 
|: del SNES desde el segundo nú- : de FIFA Soccer 98 6 el de NBA 
| ; mero de la revista, pero si nos | a La 
: ponemos muy exigentes, se pue- : 
de decir que fue darde ol primer | 
Hola amigos de Club Nintendo, es- : número, pues en el Reset hay : 
pero que se encuentren de buena : : unas fotos de juegos de este sis- | | 
salud mental. El objetivo de la pre- ; tema. ¿ 
sente es para informarles que han ; z4 
pasado 13 días desde el inicio del : 
mes y no hay rastro de la revista ; Iba a empezar esta carta con: “Es la ; 
Año 6 No. 11, algunas respuestas | tercera vez que escribo y no me 
a 
¿ 
E 


Realmente sería una buena 
: idea. Nosotros hemos visto en el 
mercado negro Controller Pak 


pueden ser: Por el especial, por el : contestan”. Pero mejor les doy una 
mal tiempo, flojera, etc. Un mes : : felicitación porque aunque muchas 
tiene 30 ó 31 días, es demasiado : veces no nos responden, sí han : 
tiempo (774 horas ó 44,640 minu- ; : mejorado mucho nuestra revista ; 
tos ó 2'678,400 segundos) para es- en uno o varios aspectos. Bueno, : Amigos de Club Nintendo, acabo 
perar la revista y tan sólo me toma : ahora, después de hacerles la bar- : de entrar a la Prepa y estoy en la 
un día leerla completa. Sólo tiene e ba, vamos a las preguntas: He nota- ; especialidad de programador, qui- 
88 páginas, deberían ampliarla y no : do que van a salir varios títulos : siera preguntarles si el lenguaje de 
quitar secciones o hacer letras pe- ¿ compatibles con el Rumble Pak A programación “basic” sirve para 
queñas. En fin ustedes son fantásti- : el Controller Pak, pero es muy programar videojuegos. Si no, ¿co- 


mo qué tipo de lenguaje se usa? : 
Tengo un compañero que dice te- : 
ner un primo que ya hace sus pro- 
pios videojuegos en su computa- : 
dora y quisiera saber en qué parte : 
de mi computadora se pueden ha- : 
cer, si se necesita de algún progra- 
ma especial para hacerlos o de una 
computadora especial para esto? 


EL PIMIENTAS 
Reynosa, Tamaulipas 


Claro que sí. En este lenguaje 
puedes programar juegos como 
“adivina el número secreto en- : 
tre el | y el 10”ó “adivina la le- : 
tra secreta” y “adivina qué día : 
de la semana es hoy”. Si le echas : 


de adivinar palabras. En reali- : 
dad, se pueden llegar a progra- : 
mar juegos como combate na- : 
val o una simulación de football ' 
americano, claro, todos ellos sin 
gráficos, o sea, en modo texto. Si 
en realidad quieres empezar a 
programar videojuegos te reco- 
mendamos que aprendas el len- 
guaje “C”. También te sugerimos 
aprender el lenguaje ensambla- 
dor para el procesador 80x86, 
ya que con esto puedes lograr 
que tus programas corran más : 
rápido (sobre todo el teclado). ' 
Obviamente esto es para PC. : 
¡Basic! hace años que esa cosa : 
dejó de servir. ¡Qué horror! No : 
lo vuelvas a hacer por favor. Por 
cierto, existen libros de progra- : 
mación de videojuegos muy : 
buenos como los de los Gurus o : 
el de aprendiendo a programar 
videojuegos en 21 días. Traen : 
muchas rutinas que te ayudarán ' 


a manejar el teclado y el video a 


de manera efectiva. Desafortu- ' 
nadamente, esos libros son un ' 
Gracias, EAM. 

Con los 75 números que se 
cumplen con éste, seguramente 
ya cerraste el círculo... 

¡y vamos por más! 


poco caros y están en inglés, :* 
aunque esto último más que : 
: desventaja es ventaja ya que : 
muchas de las palabras que se : 
manejan allí no quedarían en : 
español (imagínate una traduc- : 


ción de bytes como mordiscos). 
+ 


mismo cartucho la otra persona? 


GERARDO SOLIS PEREYRA : 


: Nuestro e-mail sigue siendo: 


Villahermosa, Tabasco 


Bien, los cartuchos de los 3 mo- : 
delos son compatibles unos con Y visita nuestra Home Page en la 
otros, la diferencia es que el Su- : 
per Game Boy no es portátil, 
ese más bien es un adaptador : 


para jugar los cartuchos de GB 
en el SNES (se ve que no lees 
mucho la revista ¿eh?). Definiti- 
vamente nosotros te recomen- 
damos comprar el GB Pocket, 
ya que es más ligero, tiene un 


: menor consumo de pilas y lo 
: mejor, es que a todos nos gusta 
: más cómo se ve la pantalla en 
Cómo están amigos de Club Nin- : 
tendo, miren en estos días me 
quiero comprar un Game Boy, pe- : 
ro tengo algunas dudas de este sis- ' 
tema y quiero estar seguro antes 
de comprarlo, por lo que les pido : 
me contesten estas preguntas lo : 
antes posible: Tengo entendido que ; 
hay tres diferentes modelos de es- : 
: te sistema: Game Boy, Super Game : 
ganas puedes programar juegos : Boy y Game Boy Pocket. ¿Cuál de : 
: estos me recomiendan?; ¿Los car- : 
tuchos de estos son compatibles el ' 
uno con el otro?; Cuando 2 perso- : 
nas van a jugar simultáneamente, : 
con el tradicional cable para cone- ' 
tar los Game Boy ¿deberá tener el ' 


gris que en amarillo. Es un he- 
cho que mediante el adaptador 
del Cable Link, podrás conectar 
un GB Pocket con un GB clásico 
sin ningún problema y sí efecti- 
vamente, ambos deben tener el 
mismo cartucho. 
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Notas del editor 

Por cierto, Gus se equivocó en el 
editorial del mes anterior al decir 
que el póster sería semestral; en 
realidad será bimestral. Esperamos 
tus sugerencias y comentarios en: 


Revista Club Nintendo 


Hamburgo +4 8 Col. Juárez 
México, D.F CP 06600 


clubninOinternet.com.mx 


página de Gamela México en: 


http://www.nintendo.com.mx 


Antes que nada nos gustaría 
agradecer a toda la gente 
de Konami, quienes se han 
esforzado por crear 
títulos tan relevantes 
(para todos nosotros los 
videojugadores) a lo largo 
de su historia, como > COmEania productora 
S de videojuegos. 
Una muestra de 
ello son Contra, 
Sparkster, Axelay, 
sin olvidar la saga 
de Castlevania, 
entre muchos otros. 
Muystical Ninja 64: 


La aventura transcurre 
a lo largo de todo 
Japón, por lo que 

nuestros amigos deben 

viajar bastante. 


Starring Goemon es la 
secuela de un juego 
que salió para el Super Nintendo hace ya 
algunos años, de hecho éste fue uno de los 
primeros títulos de esta compañía para dicho 
sistema. Konami retoma la saga, siendo éste 
-— de sus primeros 
€ - juegos diseñados 
en 3D para el 
Nintendo 64. 


Cada uno de los 
personajes 
cuenta con 
habilidades 
propias, así li 

que deberás Fá 
aprender cada : 

una para resolver los ida y laberintos. 


Vy pa 


Anteriormente 
ya te 
habíamos 
hablado de 


a lo e del Ego 


él, porque el juego nos pareció muy 
interesante, pero gracias a 
la decisión de Konami de 
América de lanzarlo en 
nuestro continente, te co- 
mentaremos un poco más. 
Para empezar, este título 
es una combinación (con sus respectivas 
diferencias) de 


Harás cosas 
realmente locas 
para obtener 
poderes, armas o 
simplemente para 
proseguir con la 
aventura. 


my Mario 64 y 
Zelda, ya 
que te debes 
desplazar por 
diferentes 
niveles y 
laberintos 
eliminando 
enemigos, así 
como poblados y ciudades en donde recolec- 
tarás información para seguir tu búsqueda. 

La variación de 
personajes le 

da una nueva 
perspectiva, pues 
a deberás realizar 


diferentes accio- 
nes con cada 
uno de ellos 
(dependiendo 
obviamente de 
sus habilidades) 
y lograr ciertos 
objetivos. 

Otro punto importante es encontrar unos gatos 


Los laberintos 
son grandes y 
en algunos 
debes regresar después de eliminar al 
jefe, ya que se abren nuevos caminos. 


Recuerda 
descansar o comer 
| para recuperar 
energía. También 

í_ graba tus avances 

í_ antes de entrar a 

¡ algún laberinto. 


para obtener más 
energía. 
Obviamente algunos 
están a la mano, para 
otros debes realizar 
diferentes acciones y 
otros más están muy 
escondidos. 


ra 


PO 
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Este personaje 

z te echará la 
mano con algunos 
tips cuando estés 
perdido. 


Hablar con la gente 
de las poblaciones 
es esencial, ya que 
aparte de proporcionarte tips y referencias 
para continuar avanzando, también te darán 
objetos importan- 
tes así como 
nuevas armas, 
las cuales son 
necesarias para 
seguir tu camino. 


Este es el primero 

de los jefes a los 

A que deberás 
derrotar para obtener una pista importante 

| y así encontrar a los alienígenas. 


Los Cinema Display son muy buenos y tienen 
mucho humor. De hecho hay algunos que 
están musicalizados como si se tratara de 
grandes producciones teatrales (eso es cierto, 
aunque parezca . 
exagerado). 


Fiisi14% 
E E 
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Esta es una de las 
habilidades que 
aprenderás para 
encontrar otro 
laberinto. 


' es un título que 


Como un sello característico de Konami, todos 
y cada uno de los jefes son impresionantes y 
muestran efectos y estrategias totalmente | 
distintas, así que debes encontrar sus puntos 
débiles y atacarlos en ciertos momentos. 


Checa las 
ambientaciones 
y la 
profundidad 

de los 
escenarios, 
están de lujo. 


Sin mayores : 
comentarios, al conocer este juego nos 
dimos cuenta que a pesar de ser uno de 


Este es uno más de 
los obstáculos que 
se te presentan 
para obtener un 
objeto muy 
importante 

(¿una cámara?) 


“ el mercado 
japonés, se nota la calidad de Konami. 
Nosotros te 
podemos decir que 


debes de jugar y 
verás que no 
mentimos en todo 
lo que hemos 
hablado de él. 


6000000000 


Esta historia comienza cuando un 
camaleón que se encontraba tomando el 
sol, vio pasar un conejo con un reloj 
diciéndose a si mismo: “¡Ya es muy tarde... 
cielos qué tarde es...!” y de pronto vio al 
conejo entrar a una vasija muy rara. Tomó valor y con mucha curiosidad se lanzó tras él, pero 
de pronto, el camaleón había 
cambiado de forma. Una vez que logra 
encontrar al conejo, éste le advierte de las 
A peligrosas criaturas que tienen dominado 

ii el lugar y le sugiere que sea cuidadoso. 


Orale... no se me duerman chamacos. 
Como puedes ver, este es un juego para chavitos y si eres jugador avanzado, 

verás que está muy fácil una vez que sabes lo que tienes que hacer. 
Sin embargo, no está por demás darle una revisada. 
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Como te podrás dar cuenta, aquí el personaje a controlar es un Camaleón de movimientos muy raros, 
pues su única forma de ataque es comiendo a sus enemigos, alcanzándolos con su larga lengua 
. y después tiene que lanzarlos para 
causarle daño a lo que le pegue. 
El objetivo no sólo es comer a sus 
enemigos, pues los mundos que tendrá 
que recorrer están llenos de peligros y 
trampas y la Única manera para sobrevivir 
es que nuestro personaje use su lengua 
para sortear estos peligros, ya sea usándola 
como catapulta o para agarrarte de palos 
que sirven para cruzar grandes 
vacíos (suena difícil ¿no?). 
Lo bueno es que el juego tiene 
un cuarto de entrenamiento, en 
el que te enseñan cómo 
ejecutar estos movimientos y 
una vez que los aprendes, te 
dejarán de parecer complejos. 


áz 


juego como un título de aventuras más o E 
menos al estilo de Super Mario 64, claro, 
estos 2 títulos tienen muchas diferencias 
entre sí, pero a final de cuentas este es el f 
comentario de alguien que quiera | 
definirlo con pocas palabras. 


.0.0.0.0.n00050050%| 4640 2 2090000000049 00535309250090909959 


Bien, ya mencionamos qué tipo de movimientos tiene el héroe del juego y sus formas de 
ataque, pero también vale la pena mencionar que no todo en las escenas que recorres es 
nada más eliminar enemigos y saltar por barrancos. Otra cosa importante por hacer es 
juntar todas las coronas que están regadas a lo largo del juego. Estas coronas (como en muchos otros 
títulos en los que hay que recoger cosas), algunas están ocultas y otras las encuentras fácilmente. 
La cuestión es que en cada una de las escenas, hay un determinado número de éstas. 
| Al final de cada nivel te dicen 
cuántas encontraste y las que te 
| faltan, pero si logras hallar todas, 

0 bo á l en el cuadro donde se muestra el 
ME | | 2 | | nivel en el que estás jugando 

AR o IA 3 Y pS aparece una pequeña corona que 


Ey “UD COLTECT (TE EA , 
E e MANR indica que ya tienes todas. 


' A 
PIANO i 


SL 


Bien, después de 

resolver algunos 

acertijos que te 

van planteando a 

lo largo del nivel, 

llegarás con el 

jefe de la escena. 

Cada jefe tiene 

diferentes puntos débiles que debes encontrar 
para eliminarlo, aunque podemos decir que la 
mayoría no son muy complejos de averiguar, 


Obviamente el 
juntar todas las 
coronas te da 
una recompensa 
(o premio), por 
ejemplo, puedes 
tener acceso a 
mini-juegos, 
como una versión de billar donde tu personaje 
debe golpear con su lengua las gigantescas bolas 
para meterlas en la buchaca. 


90006002 
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Chameleon Twist tiene diferentes opciones que aquí podremos revisar rápidamente. Primero tenemos 
la opción de New Game. Ahí comienza la aventura de tu vida, o más bien del camaleón que 
selecciones, ya que hay 4 distintos. Lo único que los hace diferentes es el color y el nombre, ya que 
todos tienen las mismas habilidades. Este 
juego incluye batería, por lo que al poner 
pausa (durante un nivel), podrás grabar 
tus avances en la opción “Save”. 
Esto es muy bueno, ya que te guarda los 
niveles con los tiempos y las coronas 
que hayas recolectado. 


En la opción de Battle se podrán 
enfrentar hasta 4 jugadores simultánea- 
mente. Esta opción tiene 4 niveles de 
supervivencia, en donde el último que 
permanezca en el área de combate es 
quien gana y 4 niveles más de tiempo, 
donde el objetivo es permanecer fuera 
del área el menor tiempo, para ganar la 
partida. Al seleccionar al personaje en 
este modo, podrás personalizar su nivel 
de combate, si le pones 3 estrellas, con 
cualquier soplido te avientan y cuando 
no le pones eres más resistente. 
Esta opción es muy buena con más de 3 
competidores para que se 

ponga interesante. ; 
PRESS SIARÍ 
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Este es un juego entretenido, pero tal como lo mencionamos al principio del análisis, debemos 
recordarte que se trata de un título muy fácil para alguien que tenga algo de tiempo jugando. 
El juego en sí no representa mucho reto y lo más difícil quizá sea encontrar todas las coronas de 
cada nivel, pero a fin de cuentas acabas por lograrlo después de un rato de estar batallando. 
En resumen este título está enfocado para jugadores con poca experiencia, 
aunque esto no significa que no sea divertido. 


Hay quien pudiera pensar 
que los siguientes tips 
son puro cuento, pero 
la verdad es que también 
son mucha diversión. 


Con estos tips te vas a aburrir mucho, ya que no 
te dirán nada, así que mejor sáltate páginas... 
Pero si aún sigues leyendo, quiere decir que te 
gusta sufrir y aquí nosotros ya no podemos hacer nada 
más que desearte buena suerte. 


y Si caes de sentón cerca de un Shy-Guy, 
“éste cambiará de color. 


AS Yoshi es diferente a los 

1 "demás en 3 aspectos. El primero, 

es obviamente, el color. El segundo 

corresponde a la preferencia por las 

Frutas y el tercero se refiere a la 

'energía que obtienes al eliminar a 

los Shy-Guu. 

Estos 3 aspectos están relacionados , 

entre sí, ya que dependiendo el color | - ) Si eliminas a 
«del Yoshi que elijas, tendrás que lo: > A do los Shy-Guy 

eliminar a los Shy-Guy que tengan el pa pisándolos, 

olor más parecido para obtener más po obtendrás el doble 
untos [igual para las frutas]. Por h. ¿ de puntos, que si 


¿¡ejemplo, al. ome : e pis los vences 
8 rosa le gus- comiéndolos. 
tan más las Ñ 

manzanas y 

recibe más 


PENN ES > MU Si después de pisar a un Shy-Guy 


rebotas y 
pisas a otro sin 
tocar el piso, 
recibirás el doble 
de puntos que la vez 
anterior. Si vuelves 
Trata de a a repetir esto para 
comer un | BS * E: pisar a un 3er. ba. 
solo tipo as. Ps SS Shy-Guy, te 
“de Fruta. y F 16 triplicarán los Y 
ssLo mejor es ko ? y puntos. A 
comer puros . 
melones, ya 


: Shy-Guy 
rojos. 


== h — Y Si te comes el corazón que te dan al 
no te dan 8 [1 > e” comer 6 frutas iguales, podrás 

E puntos como Ms z convertir a 
la fruta del ' . los Shy-Guy 
¡día, al Final recibirás 100 puntos por s E en la fruta 


EOS PO del día, si caes de 
pasó a sustituir a las estrellas del : : Y sentón cerca de 
uego anterior. Sellos. También 

ae a : podrás tirar las 

: 6 | frutas que estén 

Antes de comer la fruta numero 30, encerradas en las 
asegúrate de checar todo el nivel. LS burbujas. 


Para nuestro gusto, la sombrilla que y 
' te encuentras en niveles como el 4 
de la primera página, te estorba 
más de lo que te sirve. Mientras la 
tenga Yoshi, no podrá volar. 


En un nivel puedes encontrar, o más bien, 
> debes encontrar 3 corazones. Estos corazones 
bh. te permitirán elegir más opciones en 
) páginas posteriores, por ejemplo, si en 3 : 
e la página 2 sólo obtienes 2 corazones, entonces podrás elegir entre: 
la escena 1, 2 ó 3. Para que tengas más opciones te daremos la 
localización de todos ellos. 


ARALAR SA 


En la primera parte de este 
nivel te vas a encontrar con 


3 Un 
Dai 5 . 


tipos [como los que se 
ven en la foto] que no te 
dejan pasar. Para pasar del 
otro lado, cae de sentón 
enfrente de ellos y brinca 
la señal. 


En la segunda 
parte del nivel, 
libera a Poochy 
aplastando el 
poste y síguelo, 
ya que 

Í comenzará a 
correr hacia la 
derecha y se 
dentendrá 
ladrando en los 
lugares donde 
hay cosas 
escondidas. 


El primer | 
corazón lo | 
podrás tomar | 
en la 2a. | 
parte del [ 
nivel, yendo | 
por el camino | 


de abajo de la [* 


la 

derecha de donde Poochy se 
encontraba escondido]. 

Casi en la parte donde los 
caminos se vuelven a juntar 
está el corazón. 


El segundo se encuentra más 
adelante, en la 2a. división. 
Toma el camino que va para 
arriba y Casi al Final de éste, 
cae de sentón para que aparezca 
una plataforma azul. Usala para 
alcanzar el corazón. 


Si tomas el 
camino que 
corazón hi Ava para arriba 
está en ¡A e i en la 3a. 
la 3a. Mi __— l És o | bifurcación, 
división. Pa -— 15 por la mitad 
Tomando el podrás ver 6 


-D El último 


camino de abajo, 


llega al Final de 

éste y salta en donde 
indica la foto para 
que aparezca un 
escalón. Sube en la 
plataforma y rompe 
el bloque gris para 
descubrir el corazón. 


burbujas, 3 
encierran 
premios 
sorpresa [de 
éstos saldrán 
3 Shy-Guu]. 
Empuja las 
burbujas para 
que las tengas: 


todas juntas y 


puedas pisar a 


los Shy-Guy al 
mismo tiemp 


pe 10) 


En la primera parte, casi al principio 
encontrarás un árbol con 6 Shy-Guy 
escondidos en él. A la derecha se 
alcanza a ver una burbuja con un 
signo de interrogación dentro. 


E: e MR 
Pégale a esta burbuja "as. a Sigue 
y saldrá un switch : Ea t Ss avanzan- 
rojo. Al presionarlo do hacia la 
aparecerán unas derecha y en 
nubes que te sirven cuanto veas un 
de escalones para tubo amarillo [el 
llegar al primer segundo desde el 
corazón. 0 principio), cae 


o a] ; E = = 8 


de sentón 
para que 
salgan 6 
Shy-Guy de 
los árboles y 


El 3er. corazón 

se localiza en la 
2a. parte del nivel. , 
Corre hacia la el 20. corazón 
derecha hasta que L del nivel, 
encuentres una burbuja A 
con un signo de 

interrogación en ella. 

Dispárale un huevo y 

saldrá un globo. Sube 

en él y con el Stick ¡ 

haz que se eleve para 

que alcances el 

corazón. 


e e  — 


Para vencer más facil a los 
minijefes de la 2a. parte del nivel 
[los que salgan de algunas cajas 
azules), ve casi hasta el final de 
esta parte y encontrarás a unos 
pajaritos. Tócalos y te seguirán a 
donde vayas. Con ellos derrotarás 
Fácilmente a estos minijefes. 


Para encontrar el primer 
corazón avanza hacia la derecha 
al comenzar la escena y cuando 
lleques a la primera Flor [de 
las que te sirven para llenar tu 
energía), podrás ver 2 esferas : 
rojas con signo de admiración. En la segunda sube y mira 
hacia arriba para que descubras una burbuja con un signo 
de interrogación. Si le pegas, saldrá un switch rojo que - 
activa más esferas rojas ly que te da 4 monedas], las cuales 
te servirán para alcanzar unas nubes. Apúrate a 
subir y ya que estés arriba, ve primero ala. 
derecha y toca un segundo switch rojo que te *' 
dará más tiempo. Ahora corre hacia la izquierda E 
para que tomes el primer corazón. 


En la 4a. parte de este nivel, al principio, verás una esfera 
roja con 4 Hechas azules que se mueven a través de un 
circuito amarillo. En la parte 
central de este circuito, hay una 
burbuja con un signo de 
interrogación. Dispara un huevo de 
manera que le pegue 
tanto a la burbuja ME. - a 
como a la palanca, así f 2 
librarás la esfera rosa 
y no te molestará a la 
hora de tomar el 20. 
corazón. 


Más adelante te saldrán 2 parejas de 
Shy-Guy sobre los resortes. Elimínalos 
y hacia la derecha encontrarás 2 cajas 
azules con signo de interrogación. Si 
les caes de azotón no te dan nada, 
sin embargo, si empujas la que está | 
más arriba hacia la izquierda de [5 

odo que aplaste a la que está abajo, 
te darán. 2 Frutas comodín. 


A la derecha de donde estaba el 
corazón número 2 encontrarás dos 
burbujas que contienen un signo 
de interrogación cada una. La 2a. 
es un switch que activará unas 
nubes en una zona donde no hay 
piso y que tendrás que atravesar 
con ayuda de otras nubes. 

Bueno, el chiste es que si 


decidiste comer sólo melones podrás 
ver que sólo juntas 28. 

Este switch te sirve para conseguir 
2 frutas más de éstas. Lo “único” 
que tienes que hacer es activar el 
switch, utilizar las nubes para llegar 
al final del nivel y usar los demás 
switches para extender el tiempo. 


El último corazón lo 
encuentras al Final del 
recorrido de la primera ' 

sección de nubes. 
Te recomendamos que | 
primero vayas por él 
antes de activar el 
switch rojo. Sólo tienes |, 
que utilizar las nubes 


Al comenzar el nivel utiliza 
las plataformas con hélices para ' 
subir y llegar hasta la primera 
media meta. Desde este lugar ve 


que se encuentran a la e EN 0 hacia la derecha y casi al final 


derecha de donde sale el | de este camino verás unas 


switch y al Final del 


camino de la última | 


nube [la que tienes que 
liberar del 

ciclo), podrás 

encontrar el 


Hechas que apuntan hacia ese 
mismo lado. Si pasas enfrente 
de ellas podrás escuchar un 
sonido y también verás dos 
melones que se encuentran del 
otro lado de la pared. Más 
adelante podrás tomarlas, 


corazón. 
| cuando pases por este lugar. 


En la segunda parte del nivel, 
después de pasar por la 
segunda media meta y subir 
usando los signos de admira- 
ción, a la izquierda podrás 
ver que el piso está lleno de 
picos rojos, utiliza los signos 


de admiración de esta parte para 
llegar a la izquierda, donde se 
encuentra una caja azul con un 

- signo de interrogación. Aplasta 
esta caja y saldrá una vasija, 
métete en ella y entrarás en un 
bonus donde tienes que volar lo 
más lejos posible para obtener 


Al salir de este bonus, sube usando 
los signos de admiración que se 
encuentran sobre ti para llegar al 
lugar donde se encuentra el primer 
corazón. Cuando subas, ten cuidado 
del cañón que se encuentra por la 
mitad del camino hacia arriba. 


A il 

A. Llegando a la 3a. parte del 

6] nivel, te encontrarás con 

unas flores que te 

convierten en huevo si las 

comes. Esto te sirve para que 
salgas disparado si mueves el : 

Stick en la dirección contraria a 

donde quieres ir. 


E Y) Utiliza la 

3 ÉS primera Hor [la 
A p que se ve en la 
A E] primera foto), 

a 7 LS para llegar a una 


nube en la parte 
de arriba de esta 
zona, siguiendo el camino que 
indican las monedas. Una vez 
— arriba vuela hacia la derecha 
para que llegues a una 2a. nube 
y de aquí continúes volando 
hacia una tercera y luego a 
una cuarta nube. En esta 
última se encuentra el 
siguiente corazón. 


En la última parte del 
nivel, donde se 
encuentran las nubes que 
arrojan aire hacia 
arriba, podrás tomar el 
último corazón. Utiliza 
las corrientes de aire 
para subir casi hasta 
arriba de esta 
zona y a la izquierda 
está el corazón. 

Existen 3 nubes en esta 
parte. Cada nube te da 
una fruta, si caes de 
sentón en el centro. 
Puedes usar la 

segunda nube que se 
PR encuentra hasta la 
derecha como 

referencia, ya que el 

corazón está un poco 

! más arriba de aquí y 

del lado izquierdo. 


Al comenzar, a tu derecha 
cn AR A Si e A ; verás una parte sumergida 
Al esqueleto que encuentras (0 y donde hay 3 pequeñas 
más adelante lo puedes plantas. Elimínalas y podrás 
e  €liminar con 2 sentones en | | sacar 6 lugares escondidos si 
su cabeza o dos huevazos. | caes de sentón en esta 


La locali- 
zación del 
primer 

corazón te 


Cae en la parte 
donde el se encuentra 


éste, hay 


Un poco más delante, cae 
de sentón para que hagas 
aparecer unas plataformas 
azules que te servirán 
para alcanzar otra parte del nivel 
donde 
hay ó ey 5 e ja 
una be ej" * 
fruta : ie 3 
, y 7 
podrás cbtener municiones. Estos 
huevos te serán de suma utilidad 
contra el esqueleto que está a la 
derecha de los bloques azules de 
piedra. 


Die ie pee os CUP 


Después de eliminar al 
3er. esqueleto, continúa tu Y 
camino hacia la derecha y 
cuando llegues al bloque 
verde que te proporciona huevos, 
E échale ganas para eliminar a 
Lakitu. 
Usa su 
nube 
para subir, pero ten mucho cuidado 
de no chocar con el techo, ya que 
si lo haces la nube desaparecerá. 
Con ella podrás llegar a una vasija 
que te conduce a un esqueleto de 3 
cabezas. Al eliminarlo te 
darán 3 melones. 


En la segunda parte del nivel, a la derecha de donde comienza * 
una camino que lleva hacia abajo y otro que sigue hacia la derecha y 


que te lleva a unas frutas. Sigue el de abajo y llegarás a una división en 


donde si tomas el camino de la derecha, verás unos bloques azules de 
piedra que hay que romper; en el camino de la izquierda podrás 
consequir huevos para romperlos. Si continúas por la senda que acabas 
de abrir, verás otros 3 bloques de piedra, rómpelos y ve por este 
nuevo pasaje para llegar a una nueva división. 


Aquí, observa la burbuja que encierra un signo de interrogación, éste te 
da un switch rojo que al activarlo hará aparecer el segundo corazón rojo. 


Si regresas a la parte donde estaban 

los 3 bloques azules de piedra y 

continúas avanzando hacia la 

derecha, te encontrarás con unas 

plataformas que van subiendo y que 

te servirán de escalones para llegar 

a la parte de hasta arriba, a la 

derecha del nivel. 

Desde aquí ve hacia el hoyo de la 

derecha y déjate caer por éste. 

k Cuando caigas, prepárate para entrar en un hueco a la izquierda de donde se encuentra 

la meta número 3 y una vasija. 
Aquí dentro entrarás a un bonus. 
En caso de que no te puedas 
meter dentro de este hueco, 
cuando caigas encontrarás una 
Flor que te convertirá en huevo y 
te servirá para salir 
disparado hacia arriba. 


DIA A MA IN ARA 
A E E E 


, Al salir de este bonus, déjate A la izquierda de 
caer en el hoyo de la derecha y i la parte anterior, 


' en la zona donde se encuentran | hay varios 
ñ las monedas, pedacitos de tierra 


> E dispara un Hotando. Revisa 
q OT E a? huevo hacia :| bien cada uno de 
e7a E Y el techo ¡ ellos para encontrar 
para que mas frutas. 


y aparezca un 


PO dida di ajos amos co 


A ds Al 


Debajo de esta 

parte hay 2 Hores 

que te convierten 

en huevo. 

La de la izquierda te 
servirá para alcanzar 

una parte donde se encuentra 
un signo de interrogación 
dentro de una burbuja que te 
da un huevo negro en caso de que no te hayan capturado 
a ningún Yoshi, o a un Shy-Guy blanco que te servirá 
para rescatar a uno de los Yoshis que hayas 
perdido en acción. 


ce 2 OCA | 


Entonces, ve por el camino 
de abajo y luego hacia la 
derecha para que elimines a ¿ 
las plantitas y 
puedas tomar el 
switch. Regresa al 
otro lado de lat 
pared. Y 


Al ser un evento de gran importancia, el Space World siempre está lleno de gente famosa “4 
e importante dentro del mundo de los videojuegos. Esta ocasión en la que asistimos 
tuvimos la oportunidad de entrevistar a 3 personas muy importantes (demasiado, 
diríamos...) dentro de lo que hacen para Nintendo. A continuación presentamos 


a E A 
Probablemente es la primera ocasión en la 5 
que escuchas el nombre de Jim Merrick, pe- * 

ll ro él es una de las personas más importan- 

* tes dentro de Nintendo of America. Ya tenía- 

mos la oportuni- 

dad de conocerlo 
en algunos de 

nuestros viajes a 

NOA y de plati- 

car informalmen- 

te con él, pero en y 

esta ocasión qui- 4 

simos hacerle 

una entrevista un 
poco más en 
| Jim Merrick | Serio. 


4 


CN: ¿A qué te EA en Nintendo? 5 
JM: Tú sabes que Nintendo de América revisa 

¡ juegos en Redmond, bueno, pues yo me dedico % A 
PF” a revisar el concepto de los videojuegos antes 
is, de que se comience a trabajar en ellos. Una vez , 

* que los programadores están trabajando en los ; 

É* juegos, tengo que checar cómo va el desarrollo 4 

de éstos para que quede perfecto. También soy * 

ÑS el soporte para que ellos puedan desarrollar los Ea 

videojuegos. 

CN: ¿Qué nos puedes decir acerca de los 4 
nuevos juegos que veremos en 1998? ; 
- JM: Bueno creo que ya has visto bastante de 5 
, ellos en el Space World, ob- 
E viamente ya se ha dicho mu- 
Cho de Zelda 64. De Yoshi's 

: Story te puedo decir que es 
un gran ejemplo de la creativi- 
dad de Miyamoto. Es un juego 
“en 2D y no es un nuevo esti- 
lo de videojuegos, sin embar- 
go las gráficas y las texturas se 
ven increíbles, pienso 
que es el mejor títu- 


el encargado de darle a los lincenciatarios todo 


las entrevistas a Jim Merrick, Shigeru Miyamoto y Joel Hochberg. 


Art Í 


lo en 2D que haya salido, además de que el per- 
sonaje es muy famoso y querido. 
CN: ¿Cuántas personas trabajan en tu equi- , 
po? 
JM: Obviamente no es un número exacto de 
F personas. Normalmente utilizamos a nuestros * 
videojugadores expertos para estar probando , 
+ los juegos, ya que ellos son los más experimen- 


tados en descubrir todos los detalles que el jue- 
E go pueda tener. Hay también ingenieros que dan 
soporte técnico, En total serán como 40 ó 60 
personas y no todas trabajan tiempo completo. : 
CN: ¿Cómo ves el futuro de los videojuegos, 
es decir, cómo ves los juegos del siglo que 
viene? ; 
E JM: Es importante ver el juego y no tanto la 4 
tecnología, obviamente no se puede dejar a un 
e lado ésta, aunque con el N64 tenemos mucha. 5 
Hay que ver cómo usar esa tecnología lo mejor 
í posible para crear juegos excelentes. Yoshi's 4 
" Story es un ejemplo de eso y no es un juego en 
3D o con perspectiva de primera persona, es un , 
> estilo de juego que es conocido de forma uni- 5 
« versal. No se trata de tecnología, sino de saber 4 
BÉ aplicarla. Es bueno la incorporación de nuevas * 
E tecnologías como el reconocimiento de voz, 
EE que creo que es increíble y sorprendente, pero ; 
¿ también creo que es una pieza más del rompe- 


E cabezas para crear un buen juego. á 
E CN: ¿Cuánto tiempo has estado trabajando 
« para NOA? 

CN: ¿Has estado viviendo con el N64 4 
desde antes que saliera? 
JM: Claro, fui contratado para trabajar 
CN: Entonces has podido ver cómo 4 
ha ido creciendo en términos de pro- 
gramación ¿Cómo ves Zelda 64, que ó 

dos lados? ¿Cuánto le falta al AR 

| pS ser Pa ps pm ci 


JM: 3 años y medio. 
con el N64. 5 
es un juego con fuentes de luz por to- 


PE se usó un 65% Y 
' aproximadamente 
Y de las capacidades A 
del sistema. Esta; 
pregunta él te la” 
puede contestar 
y diciendo que o 
ra se usa un 40%, ya que conforme pasa el tiem- 4 
po, aprendemos nuevos trucos en programa- 
« ción. Ahora estamos usando microcódigos para 
crear los juegos y con esto dictamos nuevas e — 
il” glas para el manejo del video. % 
9" CN: Regresando a lo del reconocimiento 
. de voz ¿Sabes cómo funciona esto? ¿Có-., 
mo se le hace para reconocer diferentes $% 
lu” tipos de voces? Es 
JM: No necesitas entrenar la voz para que sea: 
. reconocido siempre. Lo que se reconoce son, 
= las ondas, toma una muestra de tu voz y reco- $ 
* noce un patrón existente. Este patrón es com- 4 
parado, teniendo en cuenta la flexibilidad, ya que * 
obviamente tu voz es diferente a la de una niña yl 
japonesa de 8 años. Esto se logra con tecnolo- 5 


CN: ¿Sabes si saldrá para América? 
JM: Debido a que se trata de un juego de Poc-., 
kemon y puesto que éste es un “fenómeno” a E 
ponés, primero hay que hacer que ese fenóme- % 
no llegue a 

América. En 
estos E] 
mentos estamos 
trabajando para 
llevar Pockemon 
de Game Boy a Y 
América y depen 2 
diendo de la res-' 


IDE OL 


remos la posi- 


Ls monstruos, ca- 


dE proyecto muy 


puesta que 
" tenga, estudia- 


E bilidad de lle- 
“fe- 


e Pockemon a 

“Occidente. 
Puesto que 
existen 150 


* da uno con su 
¿nombre . y. .su 
ES historia es un 


"grande. 

. CN: ¿Cuántas 
sugerencias o 
uf conceptos de juegos tienes por % 
* mes? ¿Cuál es el porcentaje de juegos que se 


aceptan? Ea 


5 JM: Nosotros revisamos los conceptos de nue- 


vos juegos cada 2 semanas y cada vez hay como 4 
E 5 conceptos nuevos. Muchos de los juegos son * 
y evaluados por 2a. ó 3a. vez, ya que muchas ve- ¿y 


NE ces el concepto necesita depurarse un poco 


E más y así les damos otra oportunidad de mejo- 
“rar el concepto; no me gusta decir “no”, puesto * 


F nos, por lo tanto trabajamos con ellos para que 
el concepto quede bien definido. 
E! CN: Nosotros esperábamos ver aquí más li- 
_cenciatarios ¿Qué nos puedes decir de ellos, . 
É por ejemplo, Capcom? ¿Ya están trabajando 
is para N64? 4 
E Sí, de hecho existe un equipo en California, tan - 
Ey grande como el que trabaja en Japón. Desafor- 
* tunadamente no puedo decir en qué están tra- 
« bajando, sólo puedo decir que se trata de juegos “yx 
muy fuertes y muy buenos. 4 


| 4 
Ni que queremos juegos, queremos que sean bue- g 
4 


Definitivamente una personalidad que no necesita presentación. Después 
de la entrevista que tuvimos con Jim Merrick, asistimos a una conferencia de 
F prensa que dio Miyamoto para unas cuantas revistas de diversas partes del 
'' mundo. Al principio, Miyamoto nos mostró el juego de The Legend of Zelda 
BE 64, después habló un poco de este juego y Yoshi, también habló de los pla- 
1 nes que el tiene para el N64 DD y después procedió a contestar algunas pre- 

' guntas que le hicimos los ahí presentes. He aquí una transcripción 


7 SPTETRGITA A ¿DE 


Siento mucho haberlos tenido tanto tiempo es- iz muy parecido a Super 


perando estos 2 juegos. Teníamos planeado sa- y 
car a la venta este juego (Zelda) para la tempo- 4 
rada navideña en el mercado japonés, pero co-: 
mo podrán ver se atrasó 3 meses para detallar 
el juego. Y también sentimos que Yoshi's Story ' 
haya sido retrasado ya que como habrán sabido, * 
estaba programado para el verano de 1997, Co- % 
mo ustedes podrán ver, The Legend of Zelda es 


És Mario 64 en el modo 
E, de juego donde la ac- ? 
E ción se desarrolla en mundos virtuales que he- 3 
mos creado y obviamente el propósito de uno 
es totalmente diferente al del otro. 
F En Yoshi's Story nos enfocamos en darle más ; 
E realismo a las escenas, mientras que en Zelda ¿ 
nos enfocamos más en la realidad del ambiente. . 


, 
uada pio 
ueda ser trans 


Creo que también 
tengo que hablar 
del N64 DD. En 4 


sten na es captur: 


É a 
este show han vis- * “ar tu 
to lo que hemos n ego pa- 
podido demostrar z más y más porcio 


acerca de la crea- 
ción de juegos. 

Creo que pueden 
" on, darse cuenta de 
> ' por qué Nintendo op e por 
3 e trae el DD en vez de 
Gl ya ha- 


s pu ede =n SE 


los 


a w. Va s a sacar un 
adicional al cartu- 
mercado dentro 
disco habrá nue- 
i Ss Y se podrá 
l cartucho existen- 
se trata de un 
scribir in- 
naves 


s q e la pena mencionar. 
no de ellos es la posibilidad Es 
4 2 los personajes de lo 
n”; el ejemplo más 
al oMaRÉA hi y Pocke- 
han convertido en un 
e gran fenómeno social y en donde 
na puede ver crecer a los 
nforme pasa el tiem- 
ica es la naturaleza princi- 
3. En el Né4 DD, para la 
t” la capacidad de crecer se 
3 pres sel otro contexto, donde el creador 
que los datos creszcan. Otro punto intere- 
cidad de intercambiar; e le ejemplo 
mon donde uno puede omparti r 
su s con los de otra pero Les he- 
L mos mostrado un video con un poco de Sim 
Pe juego que Maxis va a sacar que se lla- 
Chopter para el N64 DD..En este jue- ¿Siempre actualizar 
í existe un ince dio en la ciudad o un acci- F sus datos con lo más nuevo. Se 
le trán iito, el helicópte- ps A: |. A — me ocurre que si hay un con- 
| lugar a prestar ayuda. IN curso en donde varios partici- 
es conectado con Sim t compitan, al final del 
tonces puedes hacer ncurso se podrían tomar los 
2 ciudad que se ha 
para que el helicóp- 
n Chopter pueda 
re la ciudad. Esto es 
¡ jo de da- 
emos lograr con 
osiblemente es- 


e pue adan conec 


disco d 


cho que 


de pronto. En e: 
vas naves, nue 


propias. 
se podrán .inter- 


hia 1 
cambiar la 


dá 


que uno hay 
do con e 


fya creado ai suy: 

j Lo o más emoci onan:- 
iy te de esta 
es que uno 


pa EN. PS 


izado con 
ol 
e) decit 


tar de la for- 
ma que he men- 
cionado. En Mario 
Artist las texturas 


JA 
E 
que han sido crea- 
4 


que sí es nuevo es 
podrá ser jl 


todos los da 


) 


), Por eje mplo, 
> Pockemon con 


das utilizando el 
Picture Maker 
pueden ser expor- 
tidas al Talent Ma- 
SN ker para que los 

: muñecos creados 
en este último puedan usar ca- 
adas con estos dibujos. También 
ejemplo, en Sim City se pue- 
jo en el edificio que se aca- ¿ 


de los car tuc he ser vistos en si 
TV con una interfaz ida por el SNE? 
Después de escuchar todas las ideas de Miya- 
moto, procedimos a la serie de preguntas y 
respuestas. 


de 


En otras palabra ce a 


de, video + 


ll 


PS sE BA 


P: ¿Qué es lo que no ha hecho y que quisiera . 
hacer en los videojuegos? ¿Existe algún impe- 
¿ dimento que no permita el desarrollo de esas 
ideas creativas por proble- 
mas en la tecnología? 


P: ¿Qué ha pasado con Metroid? ¿Veremos al- 

go pronto de este concepto? a 
SM: Hasta ahora no hay un proyecto Metroid en 
desarrollo pero espero ponerme a traba- 


e E jar pronto en algo de esto. ¿Quieren ver 
SM: Claro que existen mu- [ py e Metroid? 5 
chos cosas que no he hecho y Todos: Sit. 7 
E que pienso hacer conforme la e Aquí Miyamoto sólo se rió. Algo así co- 4 
tecnología me lo vaya permi- Ns mo si Nelson de los Simpsons hubiera * 


dicho Ha-ha. 
P: ¿Va a sacar una versión de Zelda 64 
pára el DD64? y 
SM; Sí, tenemos planeado sacar una segunda | 
parte de este juego en formato de disco. Lo que 
aún no sé ha decidido es si el disco será un jue- + 
, Y go independiente del cartucho o si será una am- * 
' pero esta no siempre va a evolucionar como . a pliación del cartucho por lo que tendría que ser 
* queremos así que hay que sacar provecho de lo B" jugado junto con éste. En estos momentos se es- 
que se tiene y buscar siempre más alternativas. liz tá desarrollando el juego de manera que pueda 
P: ¿Cuál es el juego para el DD64 que requie- ó Re ser adaptado a cualquiera de las dos posibilida- - 
E re más de su atención en estos momentos? y LL des para que no exista después un retraso debi- 
SM: Es difícil decir, creo que la serie de Mario 4 do a esta cuestión. Pero, por favor, denme tiem- : 


tiendo, pero no es una direc- 
lg ción que yo quisiera tomar, 
Ls Claro, si se siguiera esa direc- 
ción los juegos irían siendo más = 
vistosos y más complejos pero no es algo en lo 
uno se tiene que enfocar. Por supuesto que yo 
- podría hacer más si la tecnología me lo permite, | 


Artist, po para terminar primero el cartucho y después 
IP: P: ¿Qué nos puede decir acerca de Jungle Tai 5 F: pueda trabajar tanquilamente en el disco. Me 5 
Tei? > TIE que querrá la gente más, si un disco in- 


dependiente o un disco que tra- 
baje junto con el cartucho. 

¿Qué es lo que hace en su 
tiempo libre, si es que le que- 
da algo de tiempo? 4 
SM: Juego con mis hijos y ade- 4 
más toco la guitarra aunque pa- 
rece que necesito más práctica. 
P: Usted habló acerca de la | 


SM: En estos momentos nos en- 
IF” contramos en la mitad de la etapa 
de, de diseño. Existen ya las primeras 3 
escenas, sin embargo se necesitan 
« hacer algunas modificaciones. En estos mo- 
' mentos el equipo creció a 20 personas y 
pienso que estará listo para el otoño de 
ls 1998. 

FP: ¿Cómo le hace para trabajar en tan- 

Eos juegos a la vez? ¿Sigue un calendario posibilidad de copiar los ar- 
” especial o se salta de un juego a otro? A chivos de Pockemon de GB al 
e. SM: Es difícil llevar un calendario de activi- > A | DDé4 y poder jugar los juegos 
dades, pero en un día trato de concentrame A de GB en el N64. Esto sin du- 
Ls en un juego y trato de seguir ciertas actividades uy da levantará más el mercado del GB y le es- * 

“ese día para ese juego. Sin embargo, aunque esté * .tará prolongando la vida a este producto que 
. metido en ese juego, mi mente sigue pensando por cierto ya tiene mucha. ¿Existe alguna po- 
KE en los demás juegos, muchas veces de manera in- + sibilidad de usar las capacidades del 64 para 

E consciente. FE levantar el mercado del Super Famicom en ”, 


E P: Se ha presentado Mario RPG 2 en video yo MN Japón? 
no se ve tan bien como el original PP SM: No creo que el Super Famicom haya sido 
SM: Cuando estábamos desarrollando el primer , Nu desplazado totalmente del mercado japonés. 


5 Mario RPG pensamos en crear algo nuevo en el E É Además el Super Famicom y el GB son sistemas - 
gs modo de ver los mundos. En los juegos de Mario y E totalmente diferentes. El GB tiene la cualidad es- + 
WE la acción se desarrollaba en 2D, así que decidi- 4  pecial de ser portátil por lo que uno se lo puede 
2 mos utilizar la tecnología de gráficas rendereadas llevar fuera de casa. Creo que el mercado de GB 
para mostrar una especie de evolución. Pero en : siempre podrá ser revitalizado de una manera o 
"el caso de la secuela, enfrente de Super Mario 64, de otra. En cuanto al Super Famicom y el N64 en % 
| que es un juego tridimensional, si mostrábamos E lo más básico comparten muchas de las funcio- + 
"el juego en 3D, la gente no percibiría la evolución “nes aunque el N64 tiene más capacidad de pro- 
del concepto, así que estuvimos mucho tiempo «+ cesamiento. Estamos estudiando la posibilidad de sy 
pensando en cómo hacerle para mostrar esto. 5 que se puedan guardar datos del Super Famicom $ 
Una de las ideas fue desplegar a los personajes ¿% us en discos y también podría ser factible que va- 
como los presentamos en los videos. Es la misma * -rios juegos de este sistema salieran en un sólo * 
idea de Yoshi's Story en donde antes de comen- _/ disco para el DD44. 
zar una escena uno puede ver las páginas del li- 
bro. Algo parecido ocurre en Mario RPG ya que 
la acción se desarrolla de esa forma. % 


Interesante, ¿no? Sin lugar a dudas, esta figu- - 
ra siempre tiene algo interesante que decir. 4 


Ms 


uno de los hom- 
bres más impor- 


cios dentro del 


| presidente del 
consejo de Ad- 
ministración de 
Rare, creadores 
del concepto 
A Donkey Kong y 
Blastcorps, Kl Gold, Gol- 

denEye y Diddy Kong Racing. 
¡Estábamos en el Hotel de la ciudad de Maku- 
_hari la mañana siguiente al último día del 
a E Shoshinkai y fuimos a despedirnos de Joel 
-Hochberg, quien desayunaba con sus hijos. 
ii Nos invitó a sentarnos a la mesa y tuvimos 
una deliciosa entrevista, pues en un ambiente 


] ha informal y de cuates, conversamos sobre mu- . 


és chas cosas in- 
¿teresantes de : 
Rare, Nintendo 4%, 

F y el mercado 
E, de los videojue- 
> gos. 


« 


Además de ver a 
Joel, pudimos 

2 | hablar un poco con 

] parte del equipo 

de Rare que asistió 

al evento. 


E CN: ¿Cuál es el 
F secreto del éxito de Rare? 

JH: El secreto es ser multifacético. Rare tiene una 
excelente capacidad creativa, una excelente capa- 
Mie. cidad tecnológica y nosotros nos preocupamos 
FF mucho por el interés del consumidor por los jue- 
g gos. El uso de toda esta tecnología para hacer jue- 
gos de excelente calidad nos ha probado que es 

el ingrediente para el éxito. 
¿ CN: Mr. Yamauchi habló acerca del gran 
cambio que el mercado japonés tendrá en los 
ll videojuegos. ¿Qué es lo que piensa Rare de | 

esto? 

JH: Pienso que Mr. Yamauchi está totalmente en 
E lo cierto. Los estándares de hoy, si continuamos 
y diseñando juegos como hasta ahora, se- " 
E rán muy limitados en el futuro para el pú- 
blico consumidor. Mr. Yamauchi señaló 
que el éxito de Pockemon en Japón, es la 
capacidad que tiene de actualizarse y es- 
to le da más tiempo de vida al producto. 
"Estamos de acuerdo con esto y tendre- 
mos que hacer algunas pruebas para sa- 
car un producto que sea del agrado de 
los consumidores y que tenga el concep- ka 
«to de la actualización. 


Joel Hochberg, : 


tantes de nego- * 


mundo de los vi- 
deojuegos. Es el 7; 


; 
4 
E 
4 


1] 


CN: Eso es un punto interesante. Nos hemos s; 
dado cuenta de que el mercado japonés no 
y acepta muy bien los juegos que provienen de , 
E licenciatarios externos a Japón, pero la serie ' 
de DKC ha sido muy bien aceptada aquí, así 
como Diddy Kong Racing el cual es muy difí- 
FF cil de encontrar en las tiendas, en ésta su se- .”' 
lÉ_ mana de lanzamiento en Japón. ¿Qué signifi- : 
ca para ustedes el éxito que han tenido aquí” 
en Japón? ; 
5 JH: Significa mucho para nosotros no sólo en 5 
E unidades vendidas sino también en el hecho de 
+ que Japón, en mi opinión, es el líder en la creación 4 
de videojuegos en el mundo y lo ha probado una 
2 y otra vez con los más fantásticos hits. Pienso que 5 
_al fin tenemos una idea del sabor que los video- % 
jugadores de todo el mundo desean en sus jue- 4 
gos. 
¿ CN: Después de oir a Mr. Yamauchi, nos debe- 
mos preguntar si hay que darle al videojuga- ; 
% 


sé dor lo que quiere hoy o hay que trabajar en 
lo roy querrá mañana. Rare ¿cuál camino es- 


eN 


a 
8 


4 
“E 
4 
5 
4 
5 


a JH: Mira, hay que conocer muy a fondo al consu- 
ié' midor y darle no lo que quiere, sino siempre algo : 
más. Para lograrlo, debes estar al día en la tecno- 
logía y aún más allá, es decir, desarrollando nueva 
tecnología para que no haya límite técnico para 
Ls llevar a cabo las ideas que tienes en mente. 
Si sabes lo que el videojugador quiere en este 
momento, lo == 
gm 


que le gusta, 
B" puedes crear 

Flo que le gus- 
PB tará el día de 
E mañana. Mu- 


Diddy Kong Racing 


Durante los días del Space World 
salió a la venta Diddy Kong 
Racing. En las tiendas tuvimos 

la oportunidad de ver a mucha 
gente jugando. 


pregunta. cuándo. 
lanzará Rare su pró- Y 
ximo Killer Instinct 
o un juego de pelea 
y yo les digo que 
cuando el mercado 
lo pida. Muchos po-: 
drán creer que hay % 
videojugadores que 
quieren este tipo dE 
A 
tros sabemos que hoy ya: 
no es así. El mercado ha sido sobresaturado de 
juegos de pelea y ya no es posible lanzar un hit de 
este tipo, pues el concepto ya se acabó. Los cam d4 
bios e innovaciones que le puedes hacer a una 4 
nueva idea de juegos de pelea no es verdadera- 
mente significativa como para justificar una nueva 
versión y a Rare le gusta siempre dar mucho más Y 
y de lo que se espera de él. 
: (Aquí la verdad nos sorprendió mucho cuan- M4 
do nos comentó esto, pero después de medi- 
: tarlo un poco, comprendimos que tiene mu- 
cha razón y más aún si recordamos que Rare 
se especializa en juegos caseros, pero ¿hace 4 
cuánto fue la última vez que te sorprendió un * 
hi juego de peleas? ¿Hace cuánto que no sientes 
esa emoción que sentiste cuando se lanzó el % 
Ul Street Fighter 11? Sí, siguen saliendo juegos de 4 
- pelea para juegos caseros y arcadias, pero en 


ES e 


el año 2000 ¿cómo podrán ser estos juegos . 
para seguir llamando nuestra atención? Bue- + 
«no, pero este artículo no es sobre Reflexiones +4 
-de un videojugador, sino una entrevista a Joel 
Hochberg, así que continuemos). 
CN: Felicidades ¿Qué podemos esperar como E 
E videojugadores en el futuro cercano de Rare? 
SE Sabemos que no puedes hablar de los grandes A 
E secretos que ustedes tienen, pero dinos lo que - 
9% puedas. : 
3% JH: Tienes razón, no puedo hablar de eso pero te 
puedo prometer los más dinámicos y entreteni- 4 
E” dos productos. 1998 va a ser un año excepcional 
le. para Nintendo y para Rare ya que la calidad, la 5 
, 


BF tecnología y lo más importante, los nuevos con- * 
df ceptos y experiencias que vamos a aportar re- - 

presentarán un futuro muy dinámico. 

u. Nos despedimos de Rare, deseándole el mejor . 
de los éxitos, pues son unos talentosísimos - 
E cuates súper buena onda con Club Nintendo, +, 

pues nos consta . 
que otras revistas 
internacionales 
" quisieron  entre- 
E vistarlos en Aki- 
FF habara, pero no 

quisieron dar de- 
F claraciones. 


as 


Bueno, no vayas a 


creer que este 

mes vamos a 

comenzar con los 

retos de Picross 

difíciles, tal como É ) 224 

lo habíamos 

mencionado en 

nuestro anterior 

número. 

Esos los vamos 

a usar para otra 

cosa más 

importante, pero 

a te enterarás 

e qué se trata. 

El reto de este 

$ mes trata sobre 
ha un personaje que 
es mencionado 

varias veces en 
esta revista. 


INSTRUCCIONES 


a 
Recuerda que los números que Es 
están en las líneas horizontales y 
verticales son el número de [A Se 

cuadros juntos que debes [y Ó) 
narcar. En este ejemplo hay 4 líneas Jue => 
en las que debes marcar 5 cuadros 
¡Llena esos primero y donde estés 
seguro que no va nada pon una X 


- 
mn 
pS 
- 
1 
= 
- 
= 


Checa la segunda línea de números 
horizontales (de arriba'a abajo) ahfise te indica 
que van 3 cuadros juntos y después UnOsAqu: 
está fácil, pues ya tienes dos cuadiós marcadds 
en esa línéa así que lo Único que tienes que 
hacer es agregarle uno y con-Bso 
automaticamente pued: deducir 


eray 
arta linea vertical (de izquierda 4 derecha) 


QUAD onnon 


2 101291318 1 


a 
018 DM in a ro 0D 


il a o o 
ados A o 


SUSANA AAA 


Solución en el próximo número 


Solución al 
reto de 
FEDrero 


"¿YA CHECASTE LA NUEVA 
IMAGEN DE MAGGIE? 


¿TODAVIA NO? 


SU NUEVA IMAGEN AHORA ES 


SUPERNES 
dl CONTROL DECK 


Ei 


y ... YA Lao . 
DISTRIBUIDOR AUTORIZADO! 


Y CHECA ESTOS SUPER 
TÍTULOS QUE ESTÁN DE 


SUPER OFERTA 


TESASD ONES ES NIETO 


| ADQUIERELOS. ¡VAL rOKGUE SE ACABAN 


UETI IMA 


Bajo Licencia Autárizada de Gamela a México Sa 1. de CV 
MOWW.ninte 


A le L ES 


Tnpaciat 


Y Redimente sólo era cuestión de tiempo para veren el GB a: 


ta: mascota. virtual más popular deltaño pasado. Obviamente 
nos estamos refiriendo al Tamagotchi. 

Si tú tienes, o por lo menos has visto:los Tamagotchis 
originales de llavero, sabrás que el objetivo es criar a tus. 


í mascotas virtuales que “han viajado millones de años luz. 


Sin embargo esto tiene Suc 
(donde no incluimos a. los:m 


De 
> 
FP 
3 


2 


para llegar a la: tierra y. hacerte feliz”. 

Al principio, tu Tamagotchi nace de un huevo y de:ahi en 
adelante tienes que:cuidar de sus hecesidades' físicas y 
emocionales, pues no puede hacer nada por sí mismo, hay 
que darle de.comer, limpiar sus gracias, jugar con él 


histe:y muchas personas 
aestros de escuela) piensan 


que esto puede ayudarnos a: ser.un poco más responsa: 


de cuando está triste, ¿Udiolo para que no'enferme.... en fin, tada, un PRScIon inútil. 
E = 
q bles.... y bueno,-habrá que admitir que es divertido, Bien; la 


versión de GB tiene exactamente el mismo objetivo 'que la 
3 versión original, pero.el:caso es que también es más 
3. completa en muchas de sus opciones. De hecho,.aquí 
1 tienes la posibilidad de duidár Hasta de 3 mascotas de MN 
: ! manera simultánea, pero bueno, checa este análisis. para: | 


atar que: tanto tiene de ext 
Primero que nada, 
i Una gran DTime s 


ra este Juego: 


O URI Y: Her | AAN Epa 


Alcomenzar el juego, tienes. la posibilidad 
peed de elegir de entre diferentes tipos de 


l diferencia es que DEast Med STow | huevos. Al principio, esto parece que. sólo 


¡ el Tamagotchi 
i_ original está 

| despierto a lo 
¡largo del día y el MS 
tiempo se basa en | 

| el reloj interno del Exit 

i juego. 

Sin embargo aquí 

tenemos la opción de elegir en 


Memory 


sirve para que la casa del Tamagotchi 
sea diferente. Pero conforme avanzas, te 
darás cuenta que también:tu Tamagotchi 
crecerá y cambiará dependiendo el 'huevo: | 
del que haya salido. 
También lo 
ál que podrás 
hacer.es 
tre 3 tipos de " “pelegirle un 


tiempo. El lento (Slow) es lo más parecido al To ME nombre atu 


¡ original: el tiempo medio (Mea) 


es más rápido AA a qn mascota; 


que el original y por último el rápido (Fast), es 0 — ye 8 para hacer un 
recomendable sólo para los que tienen prisa z : z poco más 
en criar a sus Tamagotchi, pero tiene la : SE personalizado 
desventaja de que de igual forma te darán E ¿ el juego. 


Rorentos etapas de crecimiento y en 
segs (o ao € son diferentes. 


riaturas del e A y de e 


. Así que, qe te osa : 


Bien, esta En estas 3 
y pantalla es í ventanas puedes 
ECO suroni la principal cambiar de un 
SS del juego. í personaje al otro. 
En la ventana Si aparece una 
principal carita parpadean- 
podrás do encima de una de las ventanas, es 
checar la í que ese pao necesita tu atención 
condición de qm por algún 
tu mascota sont: EN pa motivo en 
por su BS ES particular, 
apariencia y S +] así que 
comportamiento. También verás que hay una __¿Jlomás 
buena cantidad de iconos que representan = | recomenda- 
todas las funciones que puedes realizar para ble es que 
cuidar de tus mascotas. lo atiendas 
A continuación describiremos las funciones de lo antes 
cada uno de ellos, lo cual también te servirá posible. 


para que veas las diferencias que hay entre esta 
versión y el original. 


¡Este icono sirve 
da para apagar la:tuz 
la tu mascota 
z ¡cuando se ya a 
dormir. Recuerda 
que:es muy ali : y 9 q 
importante que apagues la tuz a comic escoge! ñ. car o zanahoria. 
cuando ellos duerman, pues de a, do agan : 
variara.e 


lo contrario pueden: crecer:con magotchi te 
complejos y hacer que salga un rincipio del j ri o de 
monstruo al. cambiar de forma. | E [ 


que es algo así como lo satisfecho. que está y | 
tentempiés ayudan a llenar el marcador de Fun 
(diversión). Sin embargo, esto último hace quetu 
mascota gane peso y lo haga 1 más vulnerable. altas. 

enfermedades. Debes checar muy bien, pues hay 
unas comidas que hacen que 1 tu mascota pala 
más que con elo así que cuidado. E 


Con esta opción podrás 

jugar con tu Tamagotchi. 
Si recuerdas bien, en la 
i'- versión original sólo 
puedes jugar a adivinar 
hacia dónde va a voltear tu 


El primero de estos juegos es: “Smile Game”. 
Aquí no hay gran ciencia, pues es el mismo de 
la versión original en donde tienes que adivinar 
3 de 5 veces hacia 

dónde va a voltear. AA e Par 
Jugar Smile Game | 
sirve para llenar el 

indicador de Fun 

(diversión) de tu 

mascota, así que de 
tienes que jugar 

mucho con el para 

evitar que se ponga Latr? Risht? $ 
triste. A A 


$, 


mascota, 

| pero aquí 
ihay3 

i diferentes 

| juegos y 

¡ cada uno 

l tiene una 

| razón de ser. 


(> 


El último se 
llama “Sports 
Y Game": 


< E Aqui tu 
mascota 

El segundo de los juegos es “Study Game” y EA FA debe 

en él tienes que ayudar al Tamagotchi a capturar 


resolver unas sencillas operaciones il 3-10 unas pelotas 
matemáticas. Este juego está dividido en 3 Ma E de béisbol | 
niveles de dificultad y por lógica, el primero es que caen, 

el más sencillo y el último el más dificil. pero lo tiene que hacer rápidamente 

Si completas los 3 niveles de dificultad en este antes de que toquen piso. Como:el juego 
juego, llenarás anterior, éste también está dividido en 

una línea que : z [8] dificultades y al completar las 3, llenarás 
aparece en la aa E el'marcador de Body. el. cual sirve para 
pantalla de Status '- : . checar la condición física del Tamagotchi. 
de tu mascota Ria po DIEIEIES Además también funciona para hacer:que 


que se llama “IQ” == baje de peso: 

y es donde se > [9] 

ve qué tan : cs z 

inteligente es tu Sra salirdla lan 

personaje. E » á Sy A A ba LACA 3 
> LL Ml y 


El patito sirve para 
¡ lo mismo que en el 
¡ original: Para 

¡ limpiar las gracias 
de los personajes. 
¡ Es muy importante 

para evitar que se enfermen con 
más frecuencia y por ende que 

A crezcan más débiles. 


T a 
po 


darle pastillas. Aunque con 
las pastillas tarda un poco 
más en aliviarse, siempre 
es mejor inyectarlo aunque 
reclame y se enoje. 


Muchas veces, tus mascotas se rebelan y no obedecen tus órdenes, o simple- 
mente te llaman y no necesitan de algún tipo de atención, así que lo que debes 
hacer es reprimirlos. En esta pantalla se puede elegir entre un buen regaño 
(Scola) o un elogio (Praise). Cuando corriges a un Tamagotchi rebelde en el 
momento debido, 
éste se disciplinará 
más y eso lo verás en 
el marcador de Deed (Disciplina). 
Siempre es conveniente tener una 
mascota disciplinada, pues ayuda 
al crecimiento y en otras cosas. 

Por ejemplo, un Tamagotchi con su 
disciplina al máximo te avisa 
cuando va hacer sus necesidades. 


Esta es la pantalla en la que 
podrás checar la condición 
de tus mascotas. Puedes ver 
datos importantes como la 
edad, el peso, la etapa en la 
que se encuentra, su nivel de 
vida (o qué tan satisfecho 
está), su diversión (si está contento o triste), 
y los niveles de inteligencia, fuerza corporal 
y disciplina. Es muy importante que 
cheques esta pantalla constantemente para 
que satisfagas las necesidades de tu 
mascota antes de que él te lo pida y 

Dura también 
alí después de 
que sufra una 
metamorfosis, 
pues suelen 
cambiar 
algunos de 
estos status, 
cuando cambia 
el personaje. 


Esplan_| 


y 


Type áÁAse Heish 


¡Bl eni ta ((3w") (1 615] 
E] 


- Aquí hayarás una. 
texPlicación:de: ii io tds loo ME 
algunas funciones de los menús. Cabe 
señalar que nosotros las acabamos de. 
Po o or E Mao oticar MUCHO: 
mejor que él 


Y LABOoRATORY 
p "que las 
oraciones en 
Inglés están 
«todas cortadas, 
«algo así como 
*Tamagotchi 
crece fuerte”). 


Feed 
Medicine 
bFlush 
Discipline 
Other 


(pora 


Il is winner ! 


Choose Egg | Al comenzar un juego, | 


¡(además se ve 


E í Cuando alguno de tus personajes ha 
Pick Test | legado a la edad de “Child” o “Adult” 
; i tendrán la posibilidad de entrar a un torneo '“ 


dividido en 3 competencias. Estas son: 
“Race”, “Beauty” y “Knowledge”. Para tener una buena oportunidad 
en cada una de estas competencias, debes tener bien cuidada a 
tu mascota. Para tener mayor oportunidad en “Race”, es importante | 
que tu personaje no esté gordo y que tenga al máximo su nivel de 


Entry No.1 Caraui/ si ganas uno de estos concursos tu 


Este ¡cono te lleva al laborato- 
rio y aquí hay un científico 
que se supone te ayuda, 
pero lo único que hace es 
confundirte un poco, pues 
tiene un menú con una buena 
cantidad de opciones. A continuación 
veremos las opciones de esta pantalla. 


puedes elegir de 
entre diferentes tipos de huevos, de cuál va 
a nacer tu mascota. Se supone que según 
sea el huevo que escojas, influirá en el tipo 
de mascota > os 

que te saldrá, 
pero aunque 
hemos jugado 
bastante, 
nosotros no 
hemos visto 
cambios 
significativos 
para esta 
opción. 


Es para salirte del juego si ya 

no tienes tiempo de seguir cuidando a tus 
mascotas. Todo lo que hayas hecho 
anterior a usar esta opción se grabará 
automáticamente en la memoria del juego. 


[| LABORATORY E] 
phh ich one ?|M| 
ibRace 
Beauty 
Knowled3ye 


Bodu. 
Para el de a ; 
Knowledge también necesitas tener al 
máximo el nivel de IQ y para el de 
1 Beauty debiste cuidar muy bien a tu 
mascota para que no te saliera uno de 
_J esos típicos adefesios que salen 
| cuando descuidas a tu Tamagotchi. 


/ mascota recibirá un premio. 


Esta la 


Si una de tus mascotas te cae podríamos 
gorda, la puedes mandar de definir 
regreso a su planeta de origen con esta opción. Una como el 
vez que envías a alguien de regreso, puedes salvar en área del 
la memoria del juego datos como su tiempo de vida, el “Tiempo”. 
tipo de mascota que era, su nombre y los premios que Ahi verás 


ganó. Esto último es muy Útil, si le quieres presumir a 


cuánto tiempo de vida tiene tu 
tus cuates alguna mascota en particular. 


mascota por los días que ha 
vivido. La ventana cuadrada sirve 
para ver qué hora del día es, 
pero no puedes accionarla para 
nada. El relojtambién sirve para 
ver la hora que es, pero a 
diferencia de la ventana anterior, 
éste lo podrás accionar para 
adelantar el tiempo cuando 
todas tus mascotas estén 
dormidas y asi despertarlas para 
seguir cuidando de ellas. 


Ya que estamos con la onda del Tamagotchi, vamos: a aprovechar para: dar unos pequeños trucos para el 
Tamagotchi (el original, el de Mavero). El primero és para eliminar a tú" Tamagotchi desde:su primer día». 
de vida. Si:ya has hecho:la peuoba sabrás que tu Tamagotchi:no se puede.morir de hambre, ni de frío, ni * 
de tristeza, ni de... nada, en el:primer día de vida (de hecho; el insteactivo-dice que es imposible que tu: 
Tamagotchi muéra en la etapa de “bebé"). Sin embargo, si le «das muchos dulces podrás deshacerte de él 
ss iven esta etapa. Tendrás: que darle más de: 40 dulces para que se enferme una vez.s 
Cúralo y vuelve. a pos la operación' anterior otras 2.veces: más y cuando sé enferme por. terceta vez" 
: = 3:00 podrás vet cómo se despide de. este planeta. "dulcemente", E A MOE 
se ¿a ANA 
El segundo truco es: para hacer que ta Tamagotchi viva 99 años: y más. Sálo:tienés que adelantarle el 
reloj para que se vaya ;3. dormir y: volver a adelántarlo: para que;se despierte bob ho fu mascota 
despierta, el contador de años se incrementa en'uno.: Así podrás lograé tenera un amagotehi que -:;- | 


A . 


lógicamente ha. vivido más: de tres meses, aunque físicamente¡no haya sido así. 


Ahora la pregunta es: ¿Podrá levarse:a cabo el proceso inverso? La respuesta es 3í, sólo que con un poco 
de sacrificio. Lo “único”. que tiénes que hacer es atrasar el réloj.del: llavero antes «de que la mastota se: 
vaya a dormir, Tienes que regresar el reloj:a una hora en donde él Tamagotchi esté despierto. Así. harás: .. 
que él no duerma y-no pueda cambiar el contador de años, aunque físicamente tu 'Tamagotchi:crecerá 

conforme pasen las horas. Con esto puedes tener-un- Tamagotchi adulto de un año de edad y puede >: ] 
morir de viejo con esta misma edad, todo depende de. qué tanto resistas despierto para poder cuidarlo. 


¡ADQUIÉRELO 
YA! 


Bajo Licencia Autorizada de Gamela México S.A. de C.V. 
www.nintendo.com.mx 


erre y Y 18 


Te damos todos los 
passwords de este título y 
OLIVAVAY VIWILUILAIDO DE LU A para evitar el típico error 


de dedo lo hacemos con 
fotos, ya que por el tipo de 


Si tienes algún secreto interesante y deseas letra se pueden confundir. 
verlo publicado en esta sección, envíanoslo a: 


Revista Club Nintendo 060.000000000000006000000000 
Hamburgo No. 8 Col. Juárez : E 


CP 06600 México, D.F. Sección S.O.S. 


Space Invader... ¿te dice 
algo ver esta escena?, 
hay varias que tienen 

figuras conocidas. 
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E 


sr Dir 
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En la pantalla de selección de personaje [ya sea en el 
modo de uno o dos jugadores) coloca el cursor en la 
cara de estos personajes y presiona una vez Start en 
cada uno de ellos: Al-Rashid, Takeshi, Mordos Kull, Xiao . 
id y Namira. Déspues selecciona a tu peleador y verás que, tanto la cabeza de tu 
personaje como la de tu rival están intercambiadas. Este es un truco muy ocioso, pero quizá el más divertido de los 3. 
Sobre todo si mezclas Hadas cabezas que son es so con el cuerpo al que o 
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¡Un cumpleaños diferente! 


FIESTA TORNEO 
9 Expertos e Actividades feicas MUNDO 


videojugadores : O Escenoorafi 
9 Videojuegos sl pp Mo Alia 
o Premios | 


Pregunto por 


los Tivevas 
o KIOS ML 
TEMAS CON octividades 
ANIMADORES 
o JUEGOS pa 
o PASTELES 
o NINTENDOMENUS ” 
O REGALO ESPECIAL 
PARA EL FESTEJADO VENTAS 
o Y MUCHO MÁS 5b6b-3b-2b 
Bajo Licencia Aut A. de CV. 
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EXPERIENCE POINTS z 
[MAX PTS CURRENT LEVEL 2 


E Antes de comenzar a dar los 
trucos de este título es necesario 
que sepas cómo sacar la pantalla 

- de CHEATS, para lo cual necesitas 


ejecutar la siguiente clave en la pantalla de En 


di presentación: 
oPTIOMS 
CHEATS —*£— + == a > > <+ 


Con esto logras que aparezca la opción de CHEATS, donde ya podrás accesar a ciertos trucos con la 


clave adecuada. E o _ nn —o —————— A... IO 


Este código se ejecuta en la pantalla del menú principal, la clave es 
presionar el botón R 7 veces y después presionar Izquierda en el 
Í- pad, si lo ejecutas correctamente un sonido te lo indicará y ahora sí, ya puedes entrar en la pantalla de 


MNETMAS 


MAIM MEMO 


[TO LESA 
MAIN MEMO 


1900008555050 556950150 65094095 


MAIN MEMO 


Nos han estado 

preguntado 

sobre la pista 

que aparece al 

final del juego donde corren los créditos. Pues fíjate que esta 

pista se llama Strip Mine y la obtienes al pasar en primer lugar 
te todo el añ a. Season hast sí es que 


ALL SEASONS COMPLETED! 


YOU WON ALL RACES THIS SEASON! 
BONUS: MINE TRACK: ADDED! 


BONUS: MIRRORED CARS ADDED! 


OCAru BAN 


MAX $PC00 
ACCELERA MON 


PRONE- ERE 
SPC AO 
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FUOMT> SAGA 
SPC ANO. 
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USPECO AO 


MAX SPEED === FRONT EN AME 
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£ DAY 


'DIDDY KONG RACING «| | 3)p == 


Y 
Viendo el gran éxito que tuvo el concurso - A 
de Star Fox 64 (por la respuesta tan positiva de e lectores), hemos desialde 
llevar a cabo otro concurso similar. En esta ocasión se trata del juego Diddy Kong 
Racing y el premio es una impresión en alta definición de Diddy autografiada por los 
desarrolladores de Rare. 

¿¡S/ TIENES POCO TIEMPO, ESTA FOTO AUTOGRAFIADA 3 o ral 
POR RARE PUEDE SER TUYA! | 


Para que te la puedas llevar, | 
tienes que mandarnos la copia | 
de tu factura junto con un | 
videocaset que contenga | 
grabado el final del juego Diddy 
Kong Racing con 4 personajes | 
diferentes. V 
Obviamente se trata del final del |. |; 
juego venciendo a Wizpig en la 
pista final, donde compites 

usando el avión (no el coche. 


| 
/ 
| 
Guarda tu factura, pues si | 
ganas requeriremos ver el | 
original. 

Para que podamos decidir quién o 
va a ser el afortunado ganador de esta ilustración que 

es original, o sea, recién salidita de las impresoras de 

Rare (como pan recién horneado), necesitamos algo que 

se pueda comparar. Por lo tanto en el mismo videocaset 
envíanos tu mejor tiempo en esta misma pista con el e 
personaje que quieras después de la grabación los 4 

finales con 4 personajes distintos. 


AR PY De E 
A, re > 
Bueno, sí es cierto, es un reto bastante difícil y sólo es para verdaderos expertos, pero 


es un súper regalo. Es más, no vamos a dar una sola impresión ¡sino 3 para que tengas 
más oportunidades de ganar! ¿Qué te parece? 


Recuerda que la factura debe de ser de cualquiera de los distribuidores autorizados 
Gamela México, ya que de lo contrario no podrás participar. 


Te recomendamos que en el video grabes sólo la parte del 
final donde Wizpig sale haciendo su berrinche para que no te 
precoupes por andar poniéndole REC a tu videocasetera al 
final de la carrera y que tampoco grabes los créditos. 

Así podremos revisarlo más rápido y también vamos a 
requerir que rotules muy bien tu caset poniendo tu nombre, 
dirección y teléfono junto con el tiempo con el que vas a 
competir. Esta información deberá estar tanto en la parte 
exterior del videocaset como en la carta. 


Recuerda que estás ilustraciones sólo son para videojugado- | 
res expertos y los que se esfuerzan por serlo. Tienes de 

hoy al 10 de abril. Los 3 ganadores recibirán sus ilustraciones antes de abril 17; se 
darán a conocer en nuestro número de mayo. Tienes suficiente tiempo para demostrarnos 
que tienes menos tiempo que los demás y así tengas tu final de fotografía. 


Sólo un ganador por factura. 


¡AHORA 
BAJAN DE PRECIO: 


IDENTIFICALOS 
POR EL SELLO DORADO 


¿Ya escuchaste? Los juegos favoritos del Nintendo 64 están más a tu 
alcance. ¿Se te movió el tapete? Estos son los prandes juegos de todos los 
tiempos y si aún no los tienes, ahora es cuando. Sólo checa el sello de 


Player's Choice". 
¡Grandes juegos, buenos precios! 
¿Qué más necesitas? 


Si esto no te prende, GET 
chécate el pulso, | 
podrias estar muerto. 


Bajo Licencia Autorizada de Gamela México S.A. de C.Y. 
www.nintendo.com.mx 


OR SETUP 


Bien. Aquí lo 
principal, además 
de las tarjetas do- | 
radas, es 
terminar el nivel y | 
para esto tendrás que 
activar un par de [Ml 
switches. | 18 
dando la localización de la | | 
primera tarjeta.Ve por el | 
camino marcado con la 
letra ÁA, pero antes tendrás | 
que lanzar una súper bom- 
ba al puente para hacerlo | 
DL y así pudEs pee 


Y 


nd 


i En el punto marcado con 
luna A está el detonador 
| que te será muy útil más 
l adelante. Ahora ve al punto 
marcado con el ÍÍl, ahí hay 
% tres cañones con una | 
I plataforma medio chaparra y | 
| otro con una alta, que no 
l dejan de lanzar bombas. 
. Pon una súper bomba a 
j cualquiera de los tres o 
| varias al cuarto (sin impor- 
| tar la dificultad, la tarjeta 
| cambia de lugar al azar) y 
| detónala, pero asegúrate de 
| estar no muy cerca para 
| evitar lesiones; con esto 
| obtendrás la primera tarjeta 
] dorada sin problemas. 


PO LACIE Las La cd 


Ahora regresa 
al punto =-S», el 
cual está muy 


' Por motivos de distancia, 
| tendrás que tomar la tercera 
tarjeta antes que la segunda. 


Sigue el camino € y continúa |] cerca de D y 
todo hacia el norte hasta €. Ahí te 
llegar al punto 3, que es encontrarás un | 
donde se encuentra la switch que 
tercera tarjeta dorada. debes activar 
A para hacer * 


| funcionar la presa y así el agua baje dE nivel 
Il (pero aumentará del otro lado de la presa). 


] Ya que hayas activado el 
| switch, regresa por € y 
Í después ve por el camino B 
(vas a tener que tirar un 
J puente como lo hiciste en 
¿l VA). También vas a llegar a un 
| punto en el que tendrás que 
bajar dos puentes, pero el 
s E 3 problema pre=agaa 
es que uno está del otro lado; para Za 
que no tengas que dar muchas 604 
vueltas, lanza desde la orilla del Es 
primer puente una súper bomba y 
detónala en el aire. Con ambos 
puentes abajo, fácilmente podrás 
llegar a 2 y obtener la segunda 
tarjeta dorada. 


| Otro de los ayudantes de 
| Altair, Artemis, tratará de | 
impedir que continúes, así | 
| 
| 


Nada más te falta terminar el nivel. 
Regresa al camino ID y baja por las 
escaleras; sigue derecho hasta llegar a 
P y obtener el Power (por cierto, para 
ganar tiempo, en lugar de regresar 
hasta IB, un poco antes de llegar al 
puente que te lleva a BB hay unas esca- 
leras; déjate caer desde ahí y así te 
ahorrarás una vuelta en la que pierdes 
mucho tiempo). Ya con el Power, sigue 
derecho por el camino E y sube las 
Ml escaleras que están a la izquierda (si 

| ves de frente a Bomberman). Si quieres 
activar el switch que se encuentra en 
Í el punto -S- más cercano, puedes 
hacerlo, pero no es necesario, mejor 
tira el puente para poder cruzar y 
| puedas ir al otro switch. Para entrar al 
cuarto donde está el switch, explótale 
una súper bomba a la puerta para que 
il se abra (sólo funciona con el Power). 

Í Ya que hayas activado el switch, bajará 
el puente que está en A, ahora sólo 
i crúzalo y 
habrás 
i concluído 
la escena. 
j Recuerda 
que la cuarta y quinta tarjeta te las 
dan por eliminar a 30 enemigos y por 
I acabar la escena dentro del tiempo 
precario respectivamente. 


| que te espera una difícil 
¡ batalla. Artemis tiene dos 
formas de atacar; la estándar 
es poniendo bombas y su 

| ataque especial es lanzando 
| una especie de plumas, las 
cuales explotan al hacer 

| contacto con el piso. Ten 
cuidado con su ataque 
especial porque si el fuego de 
las explosiones aún sigue vivo 
y le acercas una bomba, ésta 
explotará. Igual que con Sirius 
y Orion, a Artemis no es 

tan difícil derrotarla, pero 
obtener las tarjetas doradas 

l de ella es lo complicado, 
[pues necesitas herirla de una 
forma específica. 


1 
! 


e 0003550] 


Para obtener una 
tarjeta necesitarás 
hacer que Artemis 
sea dañada con una 
súper bomba. Una 
forma para lograrlo 
es precisamente 
crear una súper 

' bomba, pero no 

debes soltarla al azar, debes esperar a que te 

haga su ataque especial; cuando veas que se está 
levantando, lanza la bomba (si calculas bien, 
puedes lanzarla al : 

lugar donde crees 

que va a hacer el 

ataque antes de que 
lo realice), así cuando 
ella caiga al piso, le 

¡' explotará la bomba y 

obtendrás una tarjeta 

dorada. 


problema. 


| 
| 
| 
| 
; 
| 


DAA 


rbd 
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, leooononooonoo.ee.....r......... 


| Este Stage es muy 
l similar al Stage |, 

| sólo que más corto 
| y menos enredado 

¿4 (la verdad es que la 
iS perspectiva que te 

E ponen para esta 

| . = escena es algo 

| Cansada, pero espérate a ver la del Stage 4-3). 

| Otra vez, por razones de distancia, vas a tomar 
la segunda tarjeta antes que la primera. 

Desde donde inicias, dirígete al punto 2 y ahí 

encontrarás la tarjeta dorada sin ningún 


60.00000000000000000000000000000000000000000 to 


Crea otra súper 
bomba y lánzasela a 
Artemis de tal forma | 
que le rebote en la 
cabeza. Y si logras 
darle con la bomba 
en el momento que 
está haciendo su 
ataque obtendrás no 
una, sino dos tarjetas doradas (si no, tendrás 
que hacer el ataque dos veces). 


Ahora sólo falta 
eliminarla para obte- 
ner la cuarta tarjeta. 
Para que no te cues- | 

te trabajo, lo único | 
que debes hacer es 
no despegarte de 
ella, para que no te | 
haga su ataque 
especial y sólo ponga bombas. Oríllala y si es 
posible, síguela hasta que esté en una esquina y 
haz que ponga muchas bombas (y tú también | 
pon algunas, pero evitando quedar atrapado); 
todo esto con el fin de que la encierres y le 
exploten las bombas. Repite la operación las 
veces que sean necesarias para eliminarla. 
Recuerda que la última tarjeta te la dan por 
tiempo y que sólo 
con los subjefes no 
es necesario sacar 
todas las tarjetas al 
mismo tiempo, sino 
que, por ejemplo, 
puedes sacar las tres 
primeras y después 
volver a entrar por 
las que te faltaron. 


Ahora vas 


a tomar la 
tarjeta tres. 
Ve todo al 
Norte 
pasando 
por el 
camino A 
(tendrás 


que tirar un puente con una súper 
bomba), hasta llegar al punto marcado 
con 3 para encontrar sin problemas 


esta tarjeta. 


Sólo te 
falta ir por 
la primera 
(o sea, la 
última) 
tarjeta 
dorada y 
activar el 
switch para 


terminar la escena. Cerca del camino 
MA, a la derecha hay un puente, tíralo 
para que puedas segur hasta llegar al 
camino B.Ahí hay otro puente que 

tendrás que tirar para llegar al punto 
-S-, pero primero ve al punto ÑÍ para 


obtener la tarjeta dorada. 


Regresa a activar el switch 
(punto -S-), el cual cerrará 
la presa y cambiará el 
nivel del agua. Avanza por 
el camino ÁA y dirígete al 
punto X. Ahí encontrarás 
una pared que tendrás 
que empujar con súper 
bombas hasta que quede 
en la misma posición que 
las escaleras. 


En está escena vas a enfrentar al enemigo de nombre Leviathan, 
quien es un pez gigantesco y tratará de convertirte en su 
“botanita” (y no precisamente te estará cotorreando todo 

el día). Al igual que con los demás jefes, Leviathan tiene puntos 
débiles específicos, de los cuales obtendrás tarjetas doradas, 
aunque también tendrás que memorizar sus ataques para 
obtener mejores resultados Recuerda que no hay un orden 
específico para obtener las tarjetas, pero hay algunas que 
merecen prioridad. 


Una de las tarjetas la obtienes lanzándole una bomba dentro de 
la boca... el problema es que no la abre tan seguido como 
quisiéramos. Cuando te hace el ataque con su cuerno abre la 
boca por un instante, ahí lánzale la bomba para que se la trague 
(es mejor si cargas la bomba desde antes). Por cierto, te 
recomendamos que le lances una bomba pequeña para que a 
Leviathan le sobre energía y le puedas sacar las demás tarjetas 


- e 
/ 


Ya que hayas obtenido la tarjeta de la 
boca, ya le puedes destruir 
el cuerno para que te 
dé otra (si quieres ya 
puedes usar súper bom- 
bas, pero procura no dar- 
le al cuerpo). 


Dirígete al punto A (ya podrás usar las escaleras), 
y así concluirás el nivel. La cuarta y quinta tarjeta te 
la dan por número de enemigos y por tiempo. 


Cuando 
Leviathan se 
aleja para 
lanzar una 
especie de 
cuchilla con 
la cual divide 
E ce - IATA: la balsa en 
Destruyendo la donde estás, manténte en cualquiera de los troncos de los extremos, 
cola obtienes otra | de tal manera que cuando haga efecto el ataque, sólo quede uno de 
tarjeta. Se la puedes ellos flotando (por supuesto, contigo arriba). Con esto obtendrás 
destruir cuando te otra tarjeta... ¡pero no te duermas en tus laureles!, pues cuando 


bbs 


ataca con Leviathan se vuelve a sumergir provoca una ola, la cual te puede 
burbujas, sólo que derribar. Para evitar esto, colócate un poco adelante del tronco 
no hagas y cuando sientas que te arrastra la ola, haz un poco adelante 
explotar mn el Control Stick, pero no mucho, pues si pasa el efecto de la 
las bombas A ola, no tendrás tiempo de reaccionar y te caerás de todas 


formas. Esta tarjeta te recomendamos que sea la última que 
obtengas, de lo contrario no tendrás espacio para realizar 
bien tus ataques. Ahora derrotarlo será un poco más difícil 
pues ya no te puedes mover con tanta libertad, pero no te 
preocupes, pues su cuerpo es muy grande, así que las 
explosiones lo alcanzarán con más facilidad. 

La quinta tarjeta es por tiempo. 


muy cerca de 
la balsa, pues por 
la perspectiva no 
aprecias bien la 
distancia y te 
puedes 
autoeliminar. 


E 00009640 E 00012533 


Este Stage es un poco complicado, pues además de que hay varios 
caminos que te llevan a ningún lado, hay lugares en donde sopla 
mucho el viento y te costará más trabajo caminar y por si fuera 
poco, hay muchos enemigos que pasarán esquiando a gran veloci- 
dad y te llevarán de corbata, así que, toma asiento y disfrútalo. 


Desde donde empiezas, ve a la derecha de Bomberman (o sea a tu 

izquierda), como si te dirigieras al punto MÍ. Para poder obtener la 

primera tarjeta, sube por la rampa de nieve pegándote al lado 

izquierdo; cuando ya no puedas subir más, pon una bomba y... ¡corre! 
Si sobre- 


vives ala Buu 90 || eur > 
avalancha, | á | 
puedes | 
volver a 
subir y te darás cuenta que ya puedes llegar al 
punto ÍÍ para obtener la primera tarjeta 


dorada sin problemas... bueno, más o menos. 


| Kn, 
ON, 
A 


! 


00016609 Entra por la LN 
puerta marcada 
con ÁA para 
aparecer en 


é£ | otra parte de la 
di | escena. En el 
e pa punto dl hay un 
y: detonador. 
— > ==. == 1 Para obtenerlo 
te tienes que quedar inmóvil sobre la base un par de segundos, para 


que al caer aparezca este ítem (por cierto, a veces cambia de lugar sin 
importar la dificultad, pero siempre estará en alguna de estas bases). 


a | 
he a 2 | 
a AN 


Ya con el detonador en mano, dirígete al punto 2 para 

a ENContrar la segunda tarjeta dorada; 

ET aquí el único problema que tendrás es 

: el viento, así que cuando éste no 
sople, aprovecha para dejar la bomba 

E e en el árbol donde está la tarjeta, 
tomando en cuenta el tiempo que te 
tomará regresar por ella. 


Regresa por /A, después 
toma el camino B y 
dirígete al punto 3 para 
tomar la tercera tarjeta; el consejo aquí es el mismo que te 
dimos para la segunda tarjeta. En el Epunto marcado con P 
está el Power, pero no te 
recomendamos tomarlo, pues 
por varios factores climáticos es 
“a muy probable que no puedas 
a calcular bien el lugar de la 
explosión de tu bomba y como 
tus bombas tienen más rango 
con el Power, te puedes 
accidentar. 


*, 
e. 


y: 


A 


Como te queda cerca, ve por el camino [D.Ya que cruzaste el 
puente, tu meta es llegar a A, pero primero tendrás que activar el switch que se encuentra en -S-. Para 
lograr esto, explótale una súper bomba a la casa para que caiga el techo y te permita pasar a activar 
este switch. Ya que lo activaste ve a A para concluir el nivel. La cuarta y quinta tarjeta ya sabes cómo 
se obtienen... 
(¿ah no?, 
perdón); la 
cuarta es por 
enemigos y la 
quinta por 
tiempo (¡puf!). 


| 
l 
E 


ANSIADO LS 


| De Regulus obtienes 
| cuatro tarjetas ] 
doradas sin contar la Otra la | 


Í del tiempo, igual que | obtienes Ey 
con los PA E al hacer | “y 
| demás z que lo 


Ss 


da 


, po ] 
| sub- ¿E é dañe la l 
l jefes. a explosión de | 
AAA una súper Pacos es AR 


z 


bomba. Si te colocas más o menos a media 
pantalla de Regulus, a veces se quedará 
inmóvil; aprovecha ese momento para lanzarle 
la súper bomba tratando de que caiga cerca 
de él y sin moverte, espera hasta que 
haga explosión. Esta técnica 
también es útil para darle el 
bombazo en la cabeza. 


la obtienes lanzándole una súper 
bomba en la cabeza. 


Cuando 
se lance 
hacia ti 


AAA e > ear 


La penúltima tarjeta la obtendrás cuando 
lo hayas derrotado (¿en verdad lo 
derrotaste?...) y, desde luego, la última 
es por tiempo. $ 


JETTA EPIA 


golpe y patea , 
una bomba: CN E Maso 
si consigues 


> 06 


[ett Lentes Y 0 0 9 


> MORATA 


Í 


=L USAS 
S Quien diseñó esta escena, no conforme con hacerla estrecha y 
A 7 Ly > =4 resbaladiza, decidió... ¡voltear la perspectiva! Pero como nada en* 
IS 


. la vida es fácil, haz tu mejor esfuerzo, pues ya es el penúltimo! 
| Stage antes de llegar al último mundo. Bien, desde donde inicias la escena, entra en el camino /A. Del otro lado 

(aquí te cambian la perspectiva y la dirección del Control Stick se 
invierte) dirígete al punto para obtener la primera tarjeta dorada. 


Desgraciadamente tendrás que dar un par de vueltas para hacer todo lo 
que tienes que hacer. Después de haber tomado la primera tarjeta, entra 
por €. En esta sección regresas a la perspectiva normal. Camina, con 
cuidado para deslizarte por la pendiente, todo derecho y luego a la 
izquierda hasta Hegar a la punta de la plataforma, (cerca del punto 3); 
desde ahí F E 
patea una 
bomba y 
deténla con 
el botón R 
para que caiga lo 
más cerca de la 
roca. Cuando la 
bomba haga ex- 
plosión liberará 
la tercera tarjeta, lo único que debes hacer 


5,00012829 


es dejarte caer para obtenerla. 


Entra por ID para regresar por el 
elevador. Ya que estés arriba, 
dirígete al punto '2 para obtener 
la segunda tarjeta. En el punto dl 
de esa misma sección se 
encuentra un detonador, el cual 
te será muy útil para obtener la 
cuarta tarjeta (sí, la que te dan por eliminar a 30 enemigos). 


- 3) Sigue tu camino por BB. Como podrás ver, regresaste al lugar donde empie- 
“9 zas, pero no te preocupes, pues vas bien.Vuelve a entrar por A y de nuevo 
d 1 por €. Ahora tu objetivo es llegar a -S-. Para lograrlo, ve hasta el extremo 
Y Béricho de la pendiente, baja corriendo sin detenerte y esquivando los 
agujeros (si te detienes un poco, tal vez no pseues al otro extremo). Ya que 
estás en el 
otro lado de 
la pendiente, 
Bomberman, 
gracias a la ley de la gravedad, comenzará a 
resbalar hacia abajo; mientras lo hace, ve 
haciéndote a la derecha para llegar a la 
plataforma que se encuentra a la 
mitad, pues ahí está el switch que 
tienes que activar. 


Regresa (otra vez) por BD y luego por B. 
Ya que estés en el punto de inicio, dirígete 
a A para concluir este Stage tan mareador. 

La quinta tarjeta 
es por tiempo... no, 
no vamos a repetir 
que la cuarta es 
por eliminar 30 
enemigos (ja, ja, 
nos salimos con la 
nuestra). 


yo 0 ? Mantis es el nombre de este molesto enemigo. De él 
S : O O) e ll J también obtienes cuatro tarjetas, si no contamos la que te 

: A dan por tiempo. Sus puntos débiles son la máscara, ambas 
cuchillas de sus patas delanteras y su abdomen. Si consigues destruirle estos puntos, te darán 


una tarjeta dorada por cada uno de ellos (igual que con los demás jefes). 


Para obtener las tarjetas de 

las cuchillas no hay mucho 
problema, sólo carga una súper 
bomba y lánzala a cualquiera 
de las dos patas delanteras 


cuando no las esté moviendo 

ly hazlas explotar; repite esto 
cuatro veces (dos por cada 
pata), para obtener un par de 
tarjetas doradas. 


Para darle un bombazo en el 
abdomen, espera a que te 
ataque brincando y cuando 

| caiga, inmediatamente pasa por 
debajo de Mantis de tal forma 

ñ que aparezcas detrás de ella y 
le aparezca un signo de interro- 


gación. Si lo haces bien, se 
quedará inmóvil por un 
instante; aprovecha ese 
momento para lanzarle una 
bomba al centro del cuerpo 
(sólo ten cuidado de no 
quemarte tú también). 
Además puedes destruirle el 


>> 

abdomen cuando se pega a la 

| pared, sólo que se tarda un 

í poco en hacer este ataque y 
pierdes tiempo. Algo que no 
hemos podido determinar con 
exactitud, es por qué a veces 
no te da tarjeta al destruirle el 
abdomen, pero cuando te la da 


Para destruir su máscara, puedes 
hacerlo cuando no te hace ningún 
ataque, lánzale con fuerza una bomba 
directamente al rostro y hazla 
explotar 
para 
obtener 
otra 
tarjeta 
dorada. 


...después 
de des- 
truirlo, 

Mantis se 

enfadará, 

romperá 

el piso y 

ambos caerán en una telaraña. 

Esta superficie ya no es resbalosa 

como la anterior, pero no creas que 

así será más fácil, pues te puedes 

caer en cada agujero de la telaraña. 

Para eliminar a Mantis y al mismo 

tiempo obtener la cuarta tarjeta 

dorada, lánzale una bomba al abdo- 
men. La 
última 
tarjeta te 
la dan 
por 
tiempo. 


Maca SOU 


mundo. Como este Stage es la entrada a la fortaleza de Altair, está 
más protegido que los pinos en 

temporada navideña; de hecho no 

podrás quedarte inmóvil, pues hay 

varios cañones que tratarán de 

localizarte con una mira y si lo hacen, tendrás muchos problemas. 


0009304 de 
Eb Aunque 
e sl esta 
escena 
e - 
difícil 
en lo 
que se 
refiere 
a enemigos, no está tan enredada y 
las tarjetas no son nada difícil de 
encontrar (el problema es salir 
vivo). También tendrás que poner 
en práctica los conocimientos que 
has obtenido en la vida real, ya que 
tendrás que esquivar un sinnúmero 
- de automóviles si no quieres ser 
arrollado. 


Desde donde inicias, 

te recomendamos entrar 

por la puerta BB para 

pasar a la segunda sección 

de la escena. Ahora, 

teniendo cuidado con los 

coches, llega por la orilla al punto Ñ para obtener la primera 
tarjeta dorada. 


ADE 


Entra por ID para 
pasar a la tercera 
sección. Aquí no 
encuentras nada, 

salvo enemigos e Ítems. 
Entra por F y entrarás 
a la cuarta sección. 
Esta es muy similar a 
la segunda, así que no 
te será difícil llegar al 
punto 2 para obtener 
la segunda tarjeta. 


Después de tomar la 


segunda tarjeta, entra Dirígete a la quinta sección y entra en la puerta ÍÍ 

por HI para así llegarás en la sexta y última sección. En esta 
pasar a la sección hallarás un puente muy estrecho con 2 
quinta caminos a los lados; esos caminos te llevan a una 
sección. área donde hay muchos premios incluyendo el 
En lugar de Power y el detonador. Después de tomarlos, + 
continuar, camina por el puente principal. Antes de llegar a 
regresa a la la salida, una máquina de combate tratará de 
cuarta detenerte, te recomendamos que un poco antes 
sección por de que aparezca esta 

G para máquina, cargues una 

llegar al súper bomba y en 

punto 3 y cuanto empiece a 

tomar la aparecer, lánzala al 

tercera centro para hacerle 


tarjeta mucho daño. 
dorada. 


¡Con dos súper 
bombas que 
lances al centro 
dl será suficiente, 
MÍ pero si no consi- 
l gues hacerlas, la 
| mejor técnica es 
AS BA patear bombas 
no dejar de 
overte. 
liminando la 
áquina ya puedes | 
erminar el nivel. 
hora sí, ya sabes 
WEcómo conseguir las MB 
otras 2 tarjetas. 


veces Cerberus 

lanza una especie 
de esfera luminosa 
ique hace que te | 
imuevas más lento. 
Destrúyela con 
luna bomba para 

onseguir otra 
arjeta dorada. 


5 00002379 


Al destruir los 50000757 
| 


cañones de | 
nmedio, obtienes 
la penúltima 


úl 


“última, la obtienes | 
¡por el tiempo que | 
ardes en destruir | 
a Cerberus. [Bl 


Cerberus sí que es un 
subjefe difícil, pues te 


atacará con todo tipo de | 
armas y causará que no te | 
puedas quedar quieto ni | 
un instante. De Cerberus | 
obtienes cuatro tarjetas. | 


Si destruyes sus 
5 00010991 e 00 


* 


una bomba y hacerla | 
explotar en el aire en el | 


momento en que están 
saliendo los proyectiles, 
para que destruyas el 
mayor número posible; si 
esta forma te parece un 
poco arriesgada, te 


500004209 
d 


Este es, sin duda, el Stage que más caminos tiene y no todos 
son útiles y además tendrás que activar bastantes switches. 
Hablando de switches, generalmente cuando los activas para 
abrir un camino, activas también trampas, así que ten cuidado. 
No creas que nos equivocamos, pero empiezas en el punto 
marcado con G. En los puntos Í, p y d se encuentra un 


í corazón, Power y el detonador, respectivamente. 


Si activas el switch M que está en 
-S.- (sabes que es el Ml] por que está marcado con punto solamente), 
activarás el piso, pero también se activará un láser que te impedirá ir a , así 
que primero toma el corazón y después pisa el switch.Ve al punto -S:- para 
activar el switch y así puedas llegar al punto /A (y a d también). Por cierto, 
para cruzar ese puente sospechoso, ve pisando sólo cuando los cuadros 
cambien a verde, pues si los pisas cuando están en rojo, activarás una alarma 
que te impedirá continuar, a menos que actives de nuevo los switches. 


| 


dos cañones laterales, 
obtendrás una tarjeta por 
cada uno. Por cierto, de 
todos sus ataques, el que 
más lata da, es el de los 
proyectiles teledirigidos. 
Para poder evitar el 
ataque, procura lanzar | 


| recomendamos hacer que 


te sigan los proyectiles y 
conforme vas corriendo, 
ve dejando bombas para 
que los proyectiles 
choquen con ellas y se 
destruyan. 


kk 


ES 
Dual ee ka E 


Después de : : == 
| subir porel ¡| PE MAA E Ve al punto -S.- par. 
elevador MA, o. S activar el switch. 
ve al punto E 
o para 
i obtener la LE nivel. Cuando estés 
| primera : ahí, sube por el 
tarjeta Md E elevador [B.Ya que 
I_ dorada. : : hayas llegado hasta 


arriba, activa el 
switch 2 para 
poder activar el 
switch 4H. Ahora 
regresa a activar el 


switch 3 para que puedas llegar al 
punto 2 y obtener la segunda tarjeta 


A pro- dorada. 


pósito, si 
fuiste lo 
suficien- 
temente 
sl Curioso 
y pisaste el switch del punto marcado 
con G, seguramente te diste de topes 
al ver que este switch te regresa al 
principio del Stage, pero no te 
preocupes, pues eso es lo que tenías 


de €, 

dirígete a E; de E 
sube por ll; de | baja 
por J; de J vuelve a 
subir por KK; después 


07 ql de K sube por MM (¡ups!).Ya que 


estés en la parte de arriba de M, 


plataforma de tal manera que caigas 
en los niveles superiores al piso de 
abajo. Ahora usa la técnica de brincar 
ES con 
bombas 
hasta 
llegar a 


switch A y regresa al punto 3 para 
obtener la tercera tarjeta dorada. 


E AT 


La hora de la verdad ha llegado y 

por fin te enfrentarás cara a cara 

con Altair. El peleará contra ti con 

la ayuda de su robot Vega. Sólo 

pondrá bombas, se moverá muy 

rápido y Vega disparará rayos láser, 
así que 
ten 
mucho 
cuidado cuando veas que éste 
último se detiene en un lugar, pues 
es señal de que va a disparar (pero 
si te vuelves muy diestro, puedes 
conseguir que Vega y Altair se 
hieran entre sí). 


Si logras derrotarlo antes del tiempo 
predeterminado, obtendrás una 
tarjeta dorada... ¿y ya? No, eso no es 
todo, pues al derrotarlo, Altair y 
Vega se unirán y ahora sí empezará 
la verdadera batalla. Altair mejorará 
su velocidad, además desaparecerá 

y aparecerá en otra parte de la 
plataforma; también tendrá un nuevo 
ataque, el cual consiste en lanzar un 
poder que, aunque sólo te aturde, es 
peligroso pues te puede explotar una 
bomba o puede llegar Altair y 
lanzarte 


concluir el 
nivel. 

La cuarta 
y quinta 
tarjeta te 
las dan por 
enemigos 


Para obtener la penúlti- 

ma tarjeta, tienes que acabarlo 
con explosiones (también puedes 
eliminarlo mareándolo y lanzándo 


Vb urcapuzorezalralalos gone 
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Otra 


De esta nueva faceta de Altair 
obtienes tres tarjetas doradas. 
Una la consigues golpeándolo con 
una súper bomba en la cabeza. 
Esto será difícil, pues nunca está 
en un lugar fijo; la única forma de 
hacerlo es cuando te lanza su 
poder especial (el que te aturde). 


tarjeta 

la ob- 

tienes a 
cuando [48 
la . 
explosión de una súper bomba 
dañe a Altair. Esto también es 
difícil, pues aparece y desaparece 
al azar, así que te recomendamos 
lanzar la súper bomba a un lugar 
al azar antes que desaparezca, 
para que así, si tienes suerte, 
aparezca justo en el momento y 
en el lugar de la explosión. 


lo fuera de la plataforma, pero no 
te dan tarjeta). Te recomendamos 
llegar con el máximo de Bombs (8) 
para que tengas más oportunidad 
de acabar con él, poniendo muchas 
bom- 
bas al 
$] mismo 
tiempo. 


Pues hasta aquí te podemos ayudar, pero 
el juego no termina todavía, pues si juntas 
las 100 tarjetas doradas, tendrás acceso a 
un mundo secreto de nombre Rainbow 
Palace. En este mundo también hay 5 
tarjetas escondidas por cada subnivel, 
o sea que te faltan 20 tarjetas para 
tenerlas todas. 


Los Stages | y 3 son muy difíciles de terminar y 


más difícil es encontrar las tarjetas doradas, así que 
tendrás que aplicar todo lo que aprendiste en las 
escenas anteriores. 


MAA AS 


En el Stage 2 te enfrentarás a un subjefe 
que te atacará de múltiples formas. 

Procura fijarte en sus naipes para saber 
cómo te va a atacar y no le des la espalda cuando te dé premios. 


En el Stage 4 pelearás con tu 
verdadero enemigo, además tendrás 
que hacer pareja con un viejo rival, 
así que échale muchas ganas, pues 
ya es lo último. 


Estos son algunos secretos del juego: Si acabas los primeros cuatro mundos, se abrirá 
la opción de Sound Test. Si terminas los seis mundos, se abrirá la opción de View, 
donde podrás ver los créditos. Si juntas las 120 tarjetas doradas, se abrirá la opción de 
P- Full Power, ésta te [$ 
permite jugar en 
Adventure con 
detonador, Power y el 
máximo de Fire y Bomb. 
Por cierto, trata de juntar las 120 

tarjetas en menos de tres horas y te | 
llevarás una sorpresa. 


Stereo 
B Button 


E 


Internacional 


Ahora que visitamos 
Japón con motivo del EN 
Space World, tuvi- Pl 

mos la oportunidad 
de ira “chacharear” a 
Akihabara (el famo- 
so pueblo eléctrico 
del que ya hemos ha- 
blado con anteriori- 
dad) y en una de las 
tantas tiendas de vi- 
deojuegos que hay, 


pudimos adquirir el juego de King of 


Fighters 96 para GB. Si recuerdas, 
hace tiempo mencionamos que la 
versión 95 de este juego era el mejor 
título de peleas que se había lanzado 
para el GB y eso lo seguíamos pen- 
sando hasta que pudimos jugar el 
KOF 96 para este mismo sistema. 


Este título tiene muchas mejorías so- 
bre la versión 95 (a diferencia de las 
películas, generalmente una secuela 
en este medio es mejor que su ante- 
cesor ¿no?). Lo primero que pode- 
mos decir es que tiene la cantidad de 
15 peleadores a escoger cuando co- 


mienzas a jugar, TIRE 


pero como es ya 
una regla, una vez 
que lo. termines, 
obtendrás una cla- 
ve para seleccio- 
nar al jefe final 
(que si mal no re- 
cuerdas es Goe- 
nitz). Por cierto, si 
te estás preguntan- 


do si este juego 
también tiene a un 
personaje “invitado 
especial” como el 
KOF 95 de GB, la 
respuesta es: SI, 
Este personaje se 
trata nada más y na- 
da menos que del 
famoso “Mr, Kara- 
te” que en realidad 
es Takuma, el padre 
de Ryo y Yuri Sakazaki. Por cierto, 


una cosa que nos dejó atónitos es la 
“dedicación” de los programadores, 
pues los trucos son absolutamente 
los mismos para 
KOF 95 y 96 de 
GB. ¡Qué sujetos 
tan holgazanes! 


La lista de persona- 
jes que aparecieron 
en esta adaptación 
de KOF es la si- 
guiente: Kyo Kusa- 


gami, Chizuru, Matu- 
re, Goro  Daimon, 
Terry y Andy Bogard, 


a E Ryo Sakazaki, Robert 


Garcia, Mai Shiranui, 
Athena Asamiya, Leo- 
na, Mr. Big, Geese 
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Krauser. Por cierto, cabe señalar que 
el juego conserva las mismas carac- 
terísticas de la forma de jugar del ori- 
ginal (como los giros, súper saltos y 


TEAM SELECT 


CHI1ZURU 


STA 

el counter). Además cada uno de los 
personajes conserva todos sus pode- 
res especiales, los sú- 
per poderes y en al- 
gunos casos les agre- 
garon súper poderes 
nuevos (como a At- 
hena, Tori y Terry). 


Si crees que estos 17, 
son los únicos perso- 
najes que hay en el 
juego, tenemos la 
sorpresa de que exis- 
ten otros 3 más. Es- 
tos personajes extras son: lori Oro- 
chi, Leona Orochi y Kagura. Segura- 
mente en estos momentos has de es- 
tar pensando: “Un momento, ¿qué 
Iori Orochi y Leona Orochi no son 
del KOF 97 de Arcade? Pues sí, pero 
los diseñadores de Takara y SNK de- 
cidieron incorporarlos a esta versión 
como una especie de “Bonus” para 


que el juego tuviera 
cierta actualidad y 
como prefacio a 
King of Fighters 97. 
Esto creemos que es 
una muy buena idea. 
Otra cosa que se 
adaptó de la versión 
97 de Arcade, fueron 
los finales especiales 
dependiendo el equi- 
po que hayas elegido 
para terminar el juego. Pero lo intere- 
sante es que aquí los hicieron más 
interactivos que en el KOF 97 Ar- 
cade. ¿Por qué? pues simple: En 


DIE 


TIME 


el KOF 97 de Arcade cuando formas 
un equipo especial, al finalizar apare- 
ce un display 
de estos equi- 
pos y no el fi- 
nal normal 
cuando editas 
equipo (Ejem- 
plo: el equipo 
de  Chizuru, 
Kyo e lory). 
Pues lo mis- 
mo pasa si 


A 
Em PTAXILTESPL 


formas este equipo 
en KOF 96 de GB, 
pero en lugar de ver 
un display especial, 
el CPU te da la 
oportunidad de te- 
ner una pelea extra 
si es que los miem- 
bros de ese equipo 
tienen alguna: clase 
de diferencia. En el 
mismo caso (Chizu- 
ru, Kyo e Iori) después de derrotar a 


Goenitz lory, se transforma a su ver- 
sión Orochi y dependiendo con quién 
hayas derrotado al último jefe se en- 
frentarán Tori contra Chizuru y Kyo o 
viceversa. 
Esto es una 
opción muy 


IMD 
a Y 2 
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Como con todos los buenos títu- 
los, nosotros esperamos que algu- 
na compañía tome el riesgo de co- 
mercializar este juego en nuestro 


continente, pues es un título genial y 
sabemos que tan- 
to en EU, México 
y el resto de 
América Latina la 


TIME. EISIOS GUN 


interesante y 
no estaría 
mal verla en 
las próximas 
versiones de 


KOF para 
Arcade ¿no 
crees? 


versión Arcade de 
este título es bas- 
tante popular. 
Por lo pronto nos 
pareció bastante 
curioso hablar al- 
go, respecto a es- 
te juego. 


Definitivamente The Legend of Zel- 
da: The Ocarine of Time es un juego 
que dará mucho de qué hablar cuan- 
do salga y aún antes de eso. Primero 
que nada, Nin- 
tendo de Japón 
está preparando 
una súper pro- 
ducción de este 
título que se es- 
tima rebasará el 
millón y medio 
de juegos para 
distribuirse en 
los primeros 
días que salga a 
la venta, mien- 


tras que en América se espera que es- 
ta producción sea mayor, siendo éste 
el juego que embarcaría mayor canti- 
dad de piezas a este continente. 


A decir verdad 
esta cantidad 
suena poco ra- 
zonable, toman- 
do en cuenta 
que hay títulos 
para el SNES 
que han salido 
con esa misma 
cantidad de car- 
tuchos en su 
lanzamiento co- 


mo: Star Fox o Donkey Kong 


: Country 2. 


: Otra noticia que nos dio mucho gus- 
: to es que probablemente, el cartucho 
¿ de Zelda 64 saldrá en color dorado, 
¿ como las versiones del NES. Esto tal 
¿ vez sea un detalle que a muchos no 


les importe mucho, pero los que co- 


: nocimos a esta serie de juegos desde 
¿ que aparecieron los primeros títulos, 
¿ extrañamos el color dorado en las 
: versiones de SNES y GB. Realmente 
¿ para nosotros y seguramente para ti, 
: esos detalles no son muy relevantes, 
; lo que queremos es que este título ya 
: salga a la venta. 


El último corazón 
lo obtienes 
siguiendo el 
camino que da 

Y hacia la izquierda 
de la planta anterior. 
Después de utilizar dos 
veces los signos de 
admiración llegarás a una 


Después de vencer al tipo 
anaranjado que te trata de 
sorprender saliendo de la 
lava, rápidamente continúa 


sacarás otra vasija qu a e teo 3 avanzando y podrás ver el 
qa que J primer corazón. Para tomarlo 


cabezas. Eliminalo y obtendrás el corazón. párate en el hueso que se 


encuentra sobre él para que 
comience a hundirse. Al 

tomar el corazón quítate de 

ahí para que no te rostices. 


En este nivel, cuando liberes 
las frutas de las burbujas [de 
un huevazo de preferencial, 
saca la lengua de 
inmediato para 
ES que las atrapes 
. antes de que se 
calcinen. 


En la siguiente parte [la segunda), al llegar a la 
tercera meta ve directo contra el sujeto lavoso 
[de lava - ivaya término!) y arrójale un huevo para que 
se hunda y puedas tomar el corazón que se encuentra debajo de 
la costilla. Para que no sea tan 
arriesgado, párate en la puntita de la 
costilla, déjate caer y vuela 
hacia la derecha para que toques el 
corazón y quedes en la parte inferior 
de la costilla. Ahora que si de plano 
le sacateas, arrójale un huevo al 
monstruo y luego dispara otro 
huevo al corazón. 


3 Al salir del bonus 
Más adelante te - Y. á anterior o después de las 
encontrarás con Ss AS plataformas [si decidiste 
un tubo y unas E , 293 no entrar al bonus), 
plataformas. podras ver el siguiente 
ntra en el tubo corazón. Sólo tienes que 
Para que llegues pararte sobre el extremo 
a un bonus. del hueso para que se 
hunda y toques el 
corazón. sin problem 


Después de tomar 
el corazón 
anterior, vé hacia 
el hoyo de la 
Y derecha. Mientras 
Y vas cayendo podrás 
ver que en la pared 
izquierda se abre un segundo 
camino. Por ahora olvídate de 
él y mejor revisa el que 
¡continúa hacia abajo. Cuando 
llegues al Final de la caída, 
encontrarás a la derecha a 
uno de esos sujetos que 
parecen gelatina. Elimínalo y 
empuja la caja azul de la 
derecha hacia la zona del 
mismo color por donde se 
arrastraba este tipo. Espera un 
rato y aparecerá una 
fruta. Por cierto, el 
tubo de la derecha 
te lleva de nuevo al 
principio. 


Desde el principio 
del nivel camina 
hacia la derecha 
[por donde te lleve 
el camino] hasta |¡ 
que llegues a la par- 
te donde hay unos picos en el 
techo y tienes que avanzar 
agachado para no lastimarte. 
Justo a la derecha de 
este sitio verás que el 
camino se divide en dos. 
En el camino que va hacia abajo encontrarás una caja 
con un signo de interrogación. No la aplastes, ya que 
aunque trae premio 
adentro, la necesitarás 
para alcanzar un sitio 
elevado. 
Empújala hacia 
la derecha 
hasta que 
toque la 
pared y 
utilizala 
como escalón 
para alcanzar el 
primer corazón 
y una fruta 
escondida. 


Ava 
Ny y! 


A la derecha de la segunda meta, encontrarás dos 
huecos en el techo. En el de la derecha hay un signo 
de admiración que te sirve para alcanzar otra caja 
azul. Al igual que la anterior, empújala hacia la zona 
azul de la derecha para que obtengas otra fruta. 


E Ahora camina sobre 
esta zona azul y 
sube para que 

' encuentres una vasija 
que te lleva hacia el 
! jefe de 

esta 

escena. 


ada PR Fs AA 


Sa Ne a Para eliminarlo sólo tienes 
“que dispararle 3 veces, de 
manera que el huevo 
/ explote enfente de sus ojos 
para que lo deslumbres. 


2 
Al vencerlo obtendrás el 20. corazón. 


SN A 


Ahora regresa al 

tubo que te lleva al 

principio del nivel 

lo utiliza la 2a. 

meta para llegar a la 

primera] y dirígete al 
lugar donde tomaste el ler. 
corazón para que sigas el camino ] 
que dejamos pendiente [¿Ya no sabes cuál? Fue el que te dijimos que olvidaras, ¡ 
' Lrecuerdas?7). En este segundo camino encontrarás una fruta y otro tubo que te lleva a una 

segunda sección del nivel. Ya en esta parte, avanza hacia la izquierda y llegarás a otra 
división del camino. 
Toma el camino que va hacia 
abajo y luego ve hacia la 
izquierda para que encuentres 
a Poochu. 
El te indicará el sitio donde 
tienes que golpear el piso, para 
que salgan unas plataformas azules. 
Utilízalas como escalones para 
alcanzar la entrada al sitio donde 
se encuentra el último corazón. 
1 o a o o e 


PT, e Pr, Y 


Para 
eliminar 
| a los 
A fantasmas 
necesitas 
| comer la 

fruta que 

está entre 
ellos. 
e > Y 
O i para 
e iitolariós: necesitas mover el 
Stick en dirección contraria a 
la que quieres que vayan. 


Poochy, verás que hay otra caja azu 
lgnórala y sube por el camino que est 
sobre ella. Aquí encontrarás la 3a. meta y s 
sigues subiendo, 

verás otra caja azu 


Ahora avanza hacia la parte más alta 

de esta sección del nivel y hacia la 

izquierda. Después de eliminar a dos 

grupos de fantasmas, tendrás que 

bajar [por aquí también verás unas 

piedras azules que tapan un cuarto 

con 3 frutas). Al tocar piso, sigue 

hacia la izquierda y encontrarás otra 

caja azul cerca de unas monedas; 
empuja 
la caja hacia el hoyo y déjate caer 
tú también pegado a la pared de 
la izquierda mientras caes de 
sentón, para que no pierdas de 
vista la caja. Ya que ambos lleguen 
hasta abajo, empuja la caja hacia 
la derecha para que choque con la 
otra caja azul que dejamos 
pendiente. Así aparecerán 2 
Frutas más. 


Al principio del nivel, avanza 

hacia la derecha y cuando veas 

la primera plataforma azul, sube 

en ella y usa los dispositivos 

voladores que están a la derecha 

para llegar a la parte de arriba, cuidándote del techo con picos [en cis están los 
dispositivos hay 2 cajas azules, 
chócalas y te darán 2 frutas). 
Ahora utiliza los escalones de 
madera para alcanzar el borde de 
lla derecha donde se encuentra el 
primer corazón. 
| Ahora toma el camino 
de arriba para llegar a 
una segunda parte de 
este nivel. 


Para que te dé una fruta, tienes que empujarla hacia la 
derecha y hacia abajo para que la deposites en la masa 
gelatinosa de más abajo. | 


En esta 2a. parte, sube 
utilizando las ; PS 3 
“gelatinas” que salen % 7) 
de la pared y las Ál ee : 

J plataformas azules para ASE 
que más arriba entres en un 
tubo que te lleva a la tercera 
parte del nivel y a la tercera 
media meta [no te preocupes, no 
hemos pasado por la segundal. 
Ahora camina hacia la derecha, 
sin hacerle nada a una caja azul 
que está por aquí, hasta que 
llegues al bloque verde [aquí 
debes cuidar que el agua que 
sale de la pared no te empuje 
hacia abajo]. Utiliza los escalones 


y llegar a una parte donde verás 4 piedras azules. Destrúyelas, 
mientras avanzas hacia la izquierda y en la última saldrá un 
switch rojo que activa unas nubes. Inmediatamente después de 
activarlo, empuja la caja azul hacia la derecha usando las nubes 
como puente. Ya que hayas tirado la caja continúa 
empujando la otra que dejaste para que choque con 
ES la que dejaste caer. Así obtienes 2 frutas más. 


MUA O DE A FA O BR O E PL E A AN A E A MR O E. O ES O MEA A AIR TA 
A A A A E 
A la derecha de donde está el rn 
bloque verde, hay una zona donde 
sale “gelatina” de la pared del fondo. 
Utilízala para llegar a un hueco de 
la derecha, donde encontrarás el 
huevo negro que te da a un Yoshi 
de ese color o que te sirve para 
rescatar a uno de tus compañeros 
[una vida para pronto). Regresa a la 
izquierda y métete en el tubo verde. 


Al salir del tubo 
anterior, 

destruye la 

pared de piedras 
azules de la 
izquierda y empuja la 


derecha para que caiga 
en la “gelatina” de abajo 
y obtengas una fruta. 


, ¡ Repite la operación con la ES 
E caja azul de abajo. [>] 


Desde aquí dirígete hacia la 
l izquierda y cuando llegues a 

la zona donde cae agua, 

i podrás ver varios signos de 
A interrogación atrapados en unas 
Burbujas. 


Cuando llegues a la parte donde hay dos juntos, pégales un | 
huevo para que aparezcan unos signos de admiración. Cuando 
esté disparándoles, ten cuidado que la corriente no | 

te empuje, ya que si pierdes de vista los signos 
desaparecerán. Usa los signos para alcanzar el | 

borde de la izquierda donde hay otro signo de | 

interrogación que te dará el corazón número dos. | 


Entra en el tubo ¡ Si sigues el 

+ verde de la | camino del agua, 
izquierda de las yl hacia abajo 
cascadas y llegarás a la 
encontrarás la Í cuarta meta y a 
eri meta. Á | L > Su más 
a derecha ha 
una sl pi l de esa gelatina 


que tienes que I que sirve para 
empujar hacia el A hacer puentes [y 


hoyo para que para estorbar]. 
aplaste otra caja ¿ Usa esta cosa 
más abajo y Í para alcanzar el 
obtengas Í corazón 3 
dos frutas que está 
más. en el 
Ahora techo 
sigue la junto con 
Hecha. una fruta. 


e de ojos es | e TER : ! ------ +5 


De ql é Ñ Junto a este lugar [a i 
ye ! á / la derecha] se encuen- 
tra Poochy indicándote 
la localización de 2 de 
Í monedas escondidas... además una 
¡ Hor que te convierte en ade Ue E 


que te permitirá llegar a un tubo verde | 
que se encuentra en las alturas. Si has 
encontrado todos los melones, en este | 
punto tendrás ahora 22. Dentro de este 
tubo encontrarás los 8 que te faltan. | 


Ñ 
A AA A 


Probablemente ésta sea la última vez que este titulo encabece la 
lista de Los Grandes, pues ya están a la vuelta de la esquina 
títulos excelentes, como es el caso de Yoshi's Story. A propósito, 
recuerda que todavía tienes oportunidad de contestar el reto de 
Diddy, así que apresúrate, ya que tienes hasta el 10 de abril para 
lograrlo y así te puedas ganar una de las tres impresiones 
auograladas por el equipo de RARE. 


Seguramente ya pudiste comparar este dea el 155564 y por 

consiguiente, ya conoces las diferencias y similitudes entre estos THE WORLD TOUR te 
dos juegos. Independientemente de la comparación, ambos títulos E OS 

son muy buenos, pero hubiera sido apropiado que a FIFA se le Nó64 / THO 

agregaran algunas cosas, por ejemplo, manejar algún tipo de zoom NA 


durante el partido o poner música durante el mismo. Pese a lo 
anterior, FIFA es un gran juego de soccer. 


GB / BANDAI 


Como ya habrás leído en el and de. este mes, didas 
Twist es un juego con el que estarás entretenido durante 
un largo rato. Lo interesante de este título es que marca 
el regreso de Sunsoft como licenciatario de Nintendo y es 
que hace bastante tiempo que no oímos noticias de esta 
compañía desde sus últimos juegos que lanzaron para SNES, 
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Sh, los egos Olímpicos de Invierno fueron todo un suceso, 
pero si creías que la emoción de este gran evento había 
terminado, te equivocas, pues podrás seguir disfrutando los 
juegos Olímpicos de Invierno en tu N64, 

También dentro de este número puedes leer el análisis que 
preparamos para que puedas darte una idea de qué tal 
está este juegazo de Konami. 


En este número concluimos los tips de este interesante título, sin 

= embargo, no creas que ya lo terminaste, pues aún te faltan muchas 
cosas por descubrir, por ejemplo, te falta encontrar todas las 
armaduras de Battle, asi como averiguar las verdaderas intenciones 
de Sirius. Si no has podido jugar Bomberman 64, te recomendamos 
que le des un vistazo, pues, además de que te mantiene entreteni- 
do por muchas horas, su modo de historia es muy interesante 


N64 da Ia ao) 


... mejor cómpralos con un distribuidor 
autorizado que te garantiza la calidad Grimm, 


Pero si llegaran a tener algún problema 
recuerda que somos el único taller autorizado 
de CHTETD, para reparar y dar 

servicio a tus productos CTD) 
Contamos con los conocimientos, experiencia y 
herramienta para hacerlo perfectamente. 


1998 es un año en el que se 
celebrarán varios eventos 
deportivos importantes a 
nivel mundial. Los Juegos 
Olímpicos de Invierno (los 
cuales concluyeron el mes 
pasado), fueron los primeros 
en ocurrir. Estos juegos se 
celebran cada cuatro años y 
la primera olmaiaua fue en Chamonix (Francia) en 1924. Nagano, 
una ciudad que se encuentra en la isla Japonesa de Honshu, 
fue la anfitriona este año, aunque cabe mencionar que no es la 
primera vez que las Olimpiadas de Invierno se llevan a cabo en 
ese país, pues en 1972 fue en Sapporo donde sucedieron estos 
JJ juegos. Aunque esta es una introducción un tanto cultural, no 
podíamos pasarla por alto, pues da pie al análisis de uno de los 


AA A AA 


LL == > 


yA 


Al 


Antes de que algo 
suceda, es importante 

mencionar que Nagano 
es compatible con el 


es que sólo ocupa 32 
páginas y te da cuatro 
archivos diferentes en 

: donde podrás guardar 
. e todos tus récords. 


FILES SAVE: 


LANCEL+-8 
THE XVH OLYÍPIC WINTER GAMES. MAGAMO 1908. 


A 


J más recientes títulos que Konami ha lanzado al mercado: 
Nagano Winter Olympics '98. 


2 Controller Pak. Lo bueno 


Bien, ya que quedó aclarado este 
punto pasemos a lo que es el jue- 
go. En el menú principal te encon- 
trarás con cinco opciones: Olympic 
Mode, Championship Mode, Ran- 
king, Awards y Controller Pak. En la 
opción de Ranking podrás ver los 
mejores récords que se hayan 
hecho en 
cada 
deporte 
y que se 
hayan 
grabado 
en algún 
archivo 
de tu 
Contro- 
ller Pak. 
Awards 
es simi- 
lar a Ranking, pero aquí sólo verás 
las medallas y el número de éstas 
que hayas ganado en cada depor- 
te. En Controller Pak eliges el archi- 
vo que quieres que cargue el cartu- 
cho. También puedes copiar datos 
de un archivo a otro y desde luego, 
también puedes borrarlos. 


E 


THE XVH OLVUPIC WINTER GAMES: NAGANO 1508 HE 


AWARDS, 


THE XV OLVMPIC WINTER GAMES: NAGANO 1008 l 


PLAYERS SELECT == En Olympic Mode pueden jugar de 


una a cuatro personas (pero sólo en 

Í un evento podrán jugar dos jugado- 

¡res “simultáneamente”, en los demás 

| será individual). Hay doce eventos 

I distintos en los que puedes partici- 

Í par y los cuales analizaremos más 
“——»] adelante. La particularidad del 
Olympic Mode es que en cada 


evento, dependiendo de la puntua- 
ción que obtengas, podrás ganar 
== medallas, ya sea de Bronce, Plata u 
Oro y éstas se registrarán en 
Awards, al igual que los tiempos en f 
: Ranking. En este modo, cada evento | 


es independiente de los demás. 


NAME: ENTA 


ás PLA VER 1 
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Al comenzar un evento en 
Olympic Mode o cuando 
compites en Champion- 

ship Mode, tendrás la 


opción de elegir el país y a 


el nombre del atleta con 
el que competirás; los 
países disponibles son: 
EUA, Australia, Austria, 
Canadá, Finlandia, 
Francia, Gran Bretaña, 
Alemania, Holanda, Italia, 
Japón, Noruega, Federa- 
ción Rusa, España, 
Suecia y Suiza nada más 
les faltó incluir a México y 
a Jamaica.Ya que hayas 
personalizado a tu 
competidor, podrás 
empezar el evento que 
hayas elegido. 


ltar 56 lo cada EN 
que áaúi warta explico ciel. 


e. 


area: Olvidamos mencionarte que no en 


todos los eventos usas los 
mismos botones, de hecho, a 
veces ni siquiera tendrás que usar 
ni el Control Stick, ni el Pad. 
Afortunadamente, antes de 
empezar, además de que puedes 
| ver las primeras cinco posiciones 
| con sus respectivos tiempos, 
puedes ver también los botones 
que debes usar. En el caso de Alpine Skiing/Downhill, 
usarás el Control Stick para mover a tu competidor y el botón 
A para ladearte y así frenar un poco. 


- | Esta prueba se conoce en español 
- como descenso directo; esta es una 
' prueba contra reloj y consiste en 
' descender con esquís por una 
* pendiente hasta llegar a la meta... 
pero, ¿cuál es el chiste de esto? En 


realidad, llegar a la meta no es el 
Ss objetivo 
- principal; 
o LO impor- 
¿2 tante es 


¿ME 


pasar entre todas las cuetas rojas | 
- que aparecen durante tu recorrido. 
Si pasas por cualquiera de las 
orillas te descalificarán, así que el 
- punto es tatar de ir en el centro del 
camino hasta llegar a la meta. 


Durante esta carrera (y en todas la 
que sean contra reloj) pasarás po 
unos Check Sa en a e 

= registran 
la y 
velocidad 
y también | 
se ve | 
qué tan 

: atrasado 
0 tan adelantado vas con respecto al primer lugar (si sale una 
cifra azul con signo negativo significa que vas adelantado y si 
sale roja y con de erica es que vas enasacol. 


Este evento, conocido también como 
Slalom Gigante, es casi igual que 
Downhill, sólo que aquí, además de 
las puertas rojas, también tendrás que 
4 descender entre puertas azules, lo 
cual te hace zigzaguear más y como 
consecuencia, esquiarás más lento. 
También usas el Control Stick para 
controlar a tu competidor y el botón | 
para ladearte. 


E y SOMO ACTO cultura 
a 3 Eg APDO. SS PEÓctican ds 


Esta es lá PUEDO de salto de epglua con Ski y consiste en ir 

cayendo con esquís por una enorme rampa. Bien, pues aquí el | | 
objetivo es llegar lo más lejos posible y caer lo mejor que a 
| puedas, igual que en el deporte original. En este evento usarás el hy 
Control Stick para saltar y para controlar al competidor y el botón 
A para aterrizar. 


Justo en el 
último momento | 
antes de que la 

rampa se E 
termine, haz el | 


Control Stick ( 

hacia arriba | : 

para que 

ejecute el salto. '-8,leusos 
y >. 


En concreto, son cuatro cosas las que 
debes hacer para obtener una buena 
calificación: Mantener un buen ángulo al 
inicio, saltar lo más fuerte que puedas, 
controlar en el aire al competidor para 
prolongar el salto y aterrizar perfectamente. 
Para mantener el 
ángulo correcto 
3% al principio, sólo 
*É mantén todo el 
tiempo hacia 
abajo el Control 
Stick hasta el 

* último momento 
antes de que se 
termine la rampa. 


Ya que estés en el aire, oviendo el Control. 
Stick hacia arriba y hacia abajo controlas al 
competidor y así lo mantienes estable. Algo 

en lo que te puedes basar es en el radar que 

. mide tu ángulo; si parpadea en rojo significa 

que tu ángulo no es el correcto y tendrás que 

: mover el Control Stick para nivelarte. 


Por último, el aterrizaje 
lo ejecutas con el botón 


Drama 


Este evento también es muy 
similar al K=90, sólo que el salto 

es de un lugar más alto y por 

consiguiente, la longitud que 
debes alcanzar debe ser mayor. 
= También usas el Control Stick para 
saltar y para controlar al competi- iy 
dor y el botón É ) para aterrizar. 


En ne Síenta, irás sobre una 

4 tabla, tendrás que saltar en una 
rampa, hacer una acrobacia y 
aterrizar lo mejor que puedas. 
Para este fin, puedes elegir una 
de entre diez acrobacias y 


tenga ésta, cambiará la dificultad 
¡ y por consecuencia la calificación. 


Los id que debes usar son, el 
Ypara incrementar tu poder y el 
“Para aterrizar. Aquí el objetivo es 
presionar 
rápida: 
mente el 
botón (y 
para in-” 
crementar 
la barra 
naranja de Power hasta rebasar la flecha que determina el 
mínimo de poder que necesita la acrobacia que ejecutarás, 
pero debes mantenerla ahí hasta el momento de aterrizar. 


Si la acrobacia te salió bien, prepárate para 
aterrizar. Presionando el botón 8 aterrizas, pero 

esto lo tienes que hacer justo un momento antes 

de tocar el piso. Si no caes correctamente, 

te golpearás el trasero de una forma muy congelante, 
pero si lo haces bien, el competidor sólo doblará las 
rodillas y se recuperará inmediatamente. 


rm, 


En Halfpipe también 
tendrás que ejecutar 
acrobacias, pero esta 
vez será con una tabla y 
no con esquís (si fuera 
con patines, seguramen- 
te recordarias un 
programa de televisión, 
el cual no queremos 
recordar en este 
momento, ¿verdad?). 


Aquí cambia un poco el procedimien- 
to, pues lo único que tendrás que 
hacer es ejecutar una combinación 
de movimientos con el stick y los 
botones (como si estuvieras haciendo 
un fatality de Mortal Kombat). 

Sólo usarás el Control Stick (o el 


paa), el botón y E 


Para esta prueba, puedes elegir 
ocho de las 22 acrobacias que 
hay; en este caso no importa si 
escoges ocho veces la misma o si 

las eliges en desorden. Cuando 
inicias la prueba, en la esquina 
superior derecha de la pantalla 

habrá un recuadro que dice 

Command, en donde se te indica el 

número de acrobacia que tendrás que 
ejecutar (el número 

corresponde al orden f 

en el que la | 
escogiste y no al | 


y El Snow número que tiene 
| boara: en la pantalla de | 
Son ds selección de | 
' onu acrobacia) y la | 
e Y Ab ell secuencia de | 
A ma cel botones que debes 
s pi hacer. Además, en * 
nO, esta misma pantalla 
ta iiidd tal E verás una barra que 


cambiará de color 
(de verde a rojo): si 
no consigues marcar 
la secuencia 
completa antes de 
que la barra sea roja, 
ya no te saldrá la 
acrobacia. 


¡tendrás que ocHl ía BruBBa con una 
tabla. De nueva cuenta sólo usarás 

S el Control Stick para controlar a tu 

os competidor y el botón para ladearte. 


Una de las diferencias de este evento de los de Alpine Skiing, es 
que aquí no zigzaguearás entre las puertas, sino entre unos 
triángulos azules y rojos. La punta más aguda del triángulo (o sea, | 
la que toca el piso) es la que te indicará por dónde debes pasar. 
En realidad, la forma de jugar este 
evento no es tan difícil, lo Único que 
debes hacer para obtener una buena 
WN puntuación es, frenar lo menos que 

i puedas y memorizar la pista para 
anticipar el zigzagueo (igual que en 
Downhill y Giant Slalom). Si ya 
dominaste éstas pruebas, no tendrás 
ningún problema con Snowboard/GS. 


| da. Si presionas el 


| tropezará y avanzará más lento. 


F verde, no gastarás 


Durante la carre- 

ra, aparecerá un 
l recuadro en la 
esquina superior 
derecha de la 
pantalla. En éste 
puedes ver una 
barra de Power y 
otra de Stamina. 
Si te fijas, el 
Power es una 
barra que desde 
los lados 
comienza de 
color rojo y se va 
decolorando 
hasta que el 
centro queda 
verde, además, 
sobre esta barra 
hay una flecha. 
También verás 
que en el extremo izquierdo está la letra L, 
la cual te indica el botón que debes presio- 
nar para mover la flecha y así mover al | 
patinador y en el extremo derecho está la | 
letra R. La barra de Stamina es verde y es 
la que marca el cansancio de tu jugador. 
Cuando ya no tengas Stamina te moverás 
con más dificultad. El chiste aquí es sincro- 
nizar los botones L y R con el movimiento 
del patinador, pues si no lo haces, éste se 


Por ejemplo, cuando la flecha está del lado 
izquierdo de la barra de Power y presionas 
L, ésta se irá a la derecha y cuando está 
del lado derecho y presionas R, la flecha 
se irá q la izquier- 


en la región más 
roja, impulsarás 
más fuerte al pati- 
nador, pero la Sta- 
mina se te termina- 
rá más rápido y si 
presionas el botón 
cuando la flecha 
está en la región 


tanta Stamina, pe- 
ro el patinador irá 
más lento. La 
velocidad también 
cambiará depen- 
diendo de qué tan 
rápido presiones 
los botones. 


Speed Skating 

o Patinaje de 

velocidad, es 

un evento que 

probablemente 

te dará 

algunos 

problemas, 

pero con la 

práctica podrás 

conseguir algunas medallas. Por cierto, al 
igual que en el deporte original, tendrás 
que competir contra otro patinador, pero 
éste será controlado por el CPU. Aquí sólo 
usarás los botones L y R. 


podrás imagi- 
nar, este 
evento es 
* igual al 500m, 
sólo que más 
de largo, pues 
son 4 vueltas 
las que debes 
dar a la pista. 
Para que te aguante la Stamina, te 
sugerimos que patines un poco más 
lento en las rectas y que en las curvas 
trates de presionar los botones cuando 
la flecha esté en la zona verde. 
Aquií también sólo usas los botones R y 
L. Aunque en este videojuego sólo 
incluyeron las pruebas de 500m y 
1500m, en realidad existen además de 
éstas dos pruebas, las de ¡5000m y 
10000m! Imagínate cuánta condición 
física se requiere para estos eventos. 
Otro dato interesante de este deporte 
es que, durante el siglo pasado, 
cuando ya se practicaba, los patinado- 
res tenían la necesidad de entrenarse 
con meses de anticipacion para las 
competencias, pero como en verano no 
nieva, se entrenaban con patines de 


ruedas... ¡sí! de ésta necesidad 
nacieron los 

patines de 

ruedas que 

existen 

ahora. 

Breviario 

cultural 

cortesía de 

Gus. 


E ES Este evento consiste en descender en 
: ale - un trineo por una pista y en él 
E | participan cuatro personas (bueno, en 
7 realidad un jugador controlará a 


cuatro competidores). A. an 
Los botones que usarás para el $ á TIT9 aa 
Bobsleigh/four-man son: el (¿Y para IB > ARCE: TEO: 


— incrementar poder, el (8) para subir al 
trineo y el Control Stick para controlarlo. En este evento tienes tres objetivos principales. 
El primero es acumular poder para empujar el trineo más rápido. Esto lo haces 
presionando el botón A repetidamente y podrás verificarlo en la barra de Power 

que está en la esquina superior derecha de la pantalla. 


E E 


' El segundo objetivo es conseguir que 
uno a uno los competidores se suban 
al trineo. Para lograr esto, debajo de 
la barra de Power verás los números 

i del 1 al 4; estos representan el número 
de tus competidores. Cuando un círcu- 
lo verde ilumine un número, deberás 

f presionar el botón y así sucesiva- 

i mente hasta que los cuatro competido- 
res estén sobre el trineo. Ya que los 
cuatro hayan abordado, comenzará tu descenso por un tobogán. 
Aquí lo que tienes que hacer es controlar el trineo para evitar 
que se voltee (y con éste los competidores). Generalmente el Ed 
trineo se voltea cuando entra muy rápido a una curva; para evitar 
esto, tienes que virar hacia el lado donde va la curva. Por 

ejemplo, si la curva va hacia el lado derecho, tienes que 

mover el control hacia el lado derecho. Este deporte se empezó 

a practicar en 1889 en E.U.A. y es Olímpico desde 1924. 


ES 


Éste es también muy 
similar al Bobsleigh, 
con la diferencia de 
que sólo participará 
un competidor, 


Al detener 
la barra, 


además de que comienza a 
cambia la forma de presionar 
salida. Los botones los botones 
que usarás son el L LyR 


alternativa y 
rápidamente 
para 
incrementarla 


y el R para incremen- 
tar el poder y el Control Stick para controlar el 
trineo. Ahora únicamente tendrás una barra de 
Power en la esquina Super derecha y ésta 

tendrá una marca. E 5 
Antes de empezar, 
la barra de Power 
estará subiendo y 


hasta llenarla 
y tendrás que 
seguir presio- | * 


bajando hasta el nándolos 
límite marcado. Ten- h para 
drás que detener la mantenerla 
barra con el botón ahí, hasta 
y Rijusto cuando esté que entres al 
enla marca. tobogán. 


Éste es, sin lugar a dudas, el 
deporte más difícil de entender, 
sin embargo, es el único en el 
que dos o más jugadores pueden 
participar “simultáneamente”, 
además de ser el único deporte 
de Olympic Mode donde podrás 
guardar algún avance y 
continuarlo en otra ocasión. y. "UE z NUNES |. 
En este evento jugarás una === ll Y 
especie de torneo en el cual £: > >» 
participan 16 naciones, las cuales * 


Ya que hayas pasado 
esta fase, lo demás 
será idéntico al 
Bobsleigh, así que los 
consejos que te dimos 


para ese evento son 1.1 competirán entre sí hasta que [PF 
los mismos quete sólo dos lleguen a la final. Los $ 
damos para éste. botones que aquí usarás son, el 
El Luge se utiliza sd para barrer (o sea mover los É 


desde 1964 en compe- 
tencias olímpicas. 


palos), 


counrersoea| 112134 


A A A 


más rápido la acción y para 
cambiar el tipo de disparo y el 

Control Stick para calcular la 
fuerza de tus disparos. 


Ñ Empezarás el juego en una pista muy 
larga y angosta, en donde un poco 
/ antes de terminar, se encuentra un 
círculo azul, el cual tiene un círculo rojo 
en el centro. Tu objetivo es disparar uno de los discos con el fin 
de que éste se detenga en el círculo del centro (si tuviéramos 
que encontrale algún parecido a este deporte con otra 
actividad, la elegida sería la rayuela); para hacer esto, te dan 
cuatro oportunidades por cada turno (son cuatro turnos en total). 


Ba 
COUMIRYATURN| 


[SAT 
METURN) 


Ya que tengas todo listo, al ejecutar el disparo, tendrás 
control sobre dos sujetos, los cuales se encargarán de barrer 
la pista con unos palos para quitarle 
fuerza al disparo. Esto lo haces con el 
y yes Útil cuando ves que ya te 
> A vas a pasar del círculo. En caso de 
que alguno de los discos llegue a 
caer en el centro, contará como un 
punto, pero si hay más discos del 
— mismo color en la zona blanca o roja, 
- | cada uno de ellos valdrá otro punto. 


En realidad esto es 
todo lo que tienes que 
hacer. También 
procura sacar los 
discos de tu contrin- 
cante para que tengas 
más posibilidades de 

ganar: Aquí las E 
medallas te las dan 
dependiendo del lugar 
en el que quedes 
| cuando el torneo 
á 


bo 
a 
E 


finalice. Aunque este á 
| deporte parezca ml 
vd resultado de la é Alpine S Skiing ea 
E generación á «y /Downhill.. 
% espontánea, en : " Dependien- 
realidad su origen es ] 
Escocés (qué deporte dará un puntuación, la cual se irá 
tan extraño,- acumulando con las demás y con 
¿no crees?). respecto a tu última puntuación, será 
la posición y la medalla que ganarás. 


Aquí la única recomendación que te damos es que practiques y perfecciones estos siete eventos para . 
que puedas obtener alguna medalla y si no has dominado alguno en especial, es mejor que lo termines 
en último lugar, pues si lo abandonas o te descalifican o te restará demasiados bid 


Definitivamente, son varios los factores que nos hacen recomendarte este juego. Por ejemplo, en "cuestión | 
de sonido, tiene una música que, tal vez no sea la mejor que se haya hecho para el N64 pero sí le da 
vida, aunque en este tipo de j juegos la música no influye tanto como el sonido ambiental, el cual, en' este: 
título es excelente y hace que sientas que realmente estás compitiendo. Gráficamente no tiene nada. 
que no se haya visto antes, sin embargo, se han corregido varios errores que han tenido otros : 
juegos (como el Pop-up), lo cual hace que puedas jugar bien y además luce mejor el juego, por. 
ejemplo, el reflejo en las pistas de hielo es muy bueno, aunque no podemos decir lo mismo del fondo de 
las pruebas de Alpine Skiing (parece que estás viendo las montañas a través de humo). De la movilidad 
no podemos hablar mucho, pues en realidad sólo se puede apreciar este factor en las pruebas de Alpine 
Skiing, Bobsleigh y Luge y podemos decir que no está nada mal. Nagano... Nagano Winter Olympics '98. 

tiene un gran reto, pues en verdad es muy difícil romper los récords del CPU, pero cuando consigu: 
superarlos, en vez de que el reto termine, éste se incrementa, pues ahora tu deber será derrotarte « 
mismo (o a quien haya implantado el récord), de esta forma te divertirás mucho tiempo con él. 
No cabe duda de que Konami se está especializando cada vez más en los ¡ Juegos. de deportes x una. 
prueba de ello es este excelente título, el cual te recomendamos ampliamente- si $ es de las personas : 
que les gusta estar rompiendo récords a cada rato». E 


S 
GENERATIONEXT 


CUIDA TU ALIMENTACION 


